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Muhammad Rizqian Noor, Pengembangan Sistem Informasi Distribusi Budidaya 
Ikan Lele (Studi Kasus Di Kecamatan Karangploso Kabupaten Malang) 
Pembimbing: Adam Hendra Brata dan Lutfi Fanani 
Kecamatan Karangploso dengan banyak potensi kuliner yang dimiliki, ikan lele 
adalah salah satu kuliner yang sering tersedia di rumah makan. Dikarenakan rantai 
distribusi yang panjang, menyebabkan harga ikan lele yang cukup tinggi. Rantai 
pertama dari peternak lele, kedua adalah tengkulak pertama, ketiga adalah 
tengkulak kedua, keempat adalah pedagang pasar, kelima menuju rumah makan. 
Berdasarkan permasalahan tersebut, dibuatlah pengembangan sistem untuk 
memotong rantai distribusi ikan lele. Pengembangan sistem akan digunakan oleh 
pengepul, rumah makan, dan peternak lele. Ada driver juga untuk mengambil 
panen dan pengiriman ikan lele. Dalam sistem tersebut, peternak lele bisa 
melakukan penjadwalan waktu panen, rumah makan bisa melakukan penjadwalan 
pemesanan, dan pengepul bisa memantau transaksi harian distribusi. Penelitian 
ini menggunakan metode waterfall. Sistem ini dikembangkan dalam dua platform, 
pertama adalah website yang digunakan pengepul. Kedua adalah android yang 
digunakan oleh peternak lele, rumah makan dan driver. Hasil pengujian dengan 
metode whitebox dihasilkan nilai 100% valid. Untuk pengujian validasi dengan 
menggunakan metode blackbox di dapatkan hasil 80% valid. Sedangkan untuk 
pengujian compatibility dengan menggunakan dua jenis browser untuk website 
dan dua jenis versi android juga dihasilkan 100% valid. 
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Karangploso District has a lot of culinary potentials, catfish food is one of them 
which often available in many restaurants within the district. Due to the long 
distribution chain, the price of catfish can be relatively high. The first chain comes 
from catfish farmers, next is the first supplier, move along to the second supplier, 
the fourth is the market traders, and the fifth goes to the restaurant. Based on this 
problem, a system is developed to ease the catfish distribution chain. The system 
development will be used by distributors, restaurants, and catfish farmers. There 
are also drivers as well to pick up the catfish harvests and eventually deliver it. 
Within this system, catfish farmers can make a fine schedule towards the harvest 
times, restaurants can manage the market demands, and distributors can monitor 
the daily distribution deals. This study uses the waterfall method. This system is 
developed into two platforms, the first is a website used by distributors and the 
second is the android which will be used by catfish farmers, restaurants and 
drivers. The test result with the whitebox method produced a 100% valid score. For 
the validation testing, the writer used the blackbox method and the result is 100% 
valid. Meanwhile, the writer used two types of browsers for websites and two types 
of android versions for compatibility testing. The result is also 100% valid. 
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BAB 1 PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang 
Budidaya ikan lele saat ini menjadi salah satu bisnis perikanan yang paling 
menguntungkan di Indonesia (Finasialku.com, 2019). Perawatan yang mudah 
dalam budidaya dan juga harga yang stabil dalam bisnis menjadikan budidaya ikan 
lele menjadi banyak diminati oleh banyak peternak ikan lele. Banyaknya daya beli 
masyarakat dikarenakan harga yang cukup terjangkau. Ikan lele juga mengandung 
banyak nutrisi dan bermanfaat untuk kesehatan tubuh (Finasialku.com, 2019). 
Oleh sebab itu, usaha budidaya ikan lele memiliki peluang pasar yang besar dan 
dapat dijadikan sebagai mata pencaharian warga. Budidaya ikan lele dalam hal 
pemeliharaan lebih mudah dibandingkan dengan ikan air tawar lain seperti patin, 
gurameh, dan lainnya. Budidaya ikan lele biasanya dilakukan di dalam sebuah 
kolam air tawar dengan ukuran dua meter persegi dan kedalaman kolam setinggi 
60 centimeter.  
Kecamatan Karangploso masuk ke dalam Kabupaten Malang dan 
bersebelahan dengan Kota Batu. Dikutip dari laman (Malangtimes.com, 2017), 
bahwa Kecataman Karangploso memiliki potensi perkembangan wilayahnya dapat 
dijadikan sebagai Kawasan Ekonomi Khusus (KEK). Wilayah Karangploso yang 
berada di segitiga emas diantara Kabupaten Malang, Kota Malang, dan Kota Batu 
menjadikannya wilayah dengan posisi strategis dalam pembangunan yang 
berkelanjutan. 
Karangploso memiliki banyak potensi dari segi kuliner. Banyak terdapat 
rumah makan atau warung yang tersedia di daerah Karangploso. Para pemilik 
rumah makan atau warung biasanya membeli ikan lele dari pasar yang harganya 
cukup mahal, hal ini dikarenakan dalam distribusi ikan lele dari peternak lele 
sampai kepada pasar melewati banyak rantai bisnis. Para tengkulak dimulai dari 
peternak lele biasanya akan menjual ikannya kepada tengkulak plasma atau yang 
bisa disebut dengan tengkulak pertama yang mengambil ikan dari para peternak. 
Selanjutnya dari para tengkulak plasma akan dibeli lagi oleh tengkulak inti, 
merupakan tengkulak yang membeli ikan lele dari para tengkulak plasma. 
Selanjutnya para tengkulak inti ikan lele yang sudah ada dijual kepada pasar. 
Setelah dari pasar barulah menuju ke setiap rumah makan yang ada. Para 
tengkulak merupakan semacam perantara antara peternak lele dengan pasar. 
Para tengkulak sampai saat ini tidak mempunyai standarisasi harga untuk tiap 
harga ikan, sehingga harga ikan ditentukan oleh pengamatan langsung dari para 
tengkulak (Ternakpedia, 2016). Bahkan bila ada beberapa tengkulak yang datang 
untuk membeli ikan dapat dipastikan setiap tengkulak mempunyai harganya 
tersendiri. Oleh karena itu, para tengkulak yang ada berperan besar juga dalam 
hal permainan harga yang ada. Tentu dengan adanya tengkulak harga ikan lele 
yang dibeli para pemilik rumah makan akan melambung tinggi harganya karena 




Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan oleh pengepul kepada peternak 
lele dan rumah makan di daerah Karangploso, solusi yang ditawarkan adalah 
pemotongan jalur rantai distribusi ikan lele. Pengepul merupakan orang yang 
membeli ikan dari para peternak ikan lele dan menjualnya ke pemilik rumah 
makan. Proses awalnya ikan dari peternak lele akan dibeli terlebih dahulu oleh 
pengepul. Dalam hal ini pengepul merupakan orang yang akan membeli ikan lele 
dari peternak. Setelah ikan lele diambil oleh pengepul dari peternak, selanjutnya 
ikan lele siap untuk dijual kepada pemilik rumah makan. Para pemilik rumah 
makan bisa memesan langsung dari para pengepul. Untuk penentuan harga dari 
ikan sendiri, pengepul akan melihat dari data yang ada berdasarkan jumlah 
permintaan dari peternak lele dan rumah makan. 
Dalam pelaksanaan sehari-hari, proses distribusi dengan cara ini sudah 
berjalan. Tidak sedikit dari para peternak lele yang ingin bergabung, tetapi dalam 
pendaftarannya masih menggunakan cara manual yakni dengan bertemu 
langsung dengan pengepul. Penyebab pengepul harus bertemu langsung dengan 
para peternak lele adalah untuk mengetahui lokasi kolam tempat pengambilan 
ikan. Tempat para peternak lele yang jauh menjadikan pengepul kesulitan untuk 
menjangkau lokasi dari tiap peternak lele. Permasalahan dari sisi para pemilik 
rumah makan adalah banyak dari mereka yang melakukan permintaan dengan 
menghubungi pengepul secara langsung, hal ini mengakibatkan pengepul menjadi 
kewalahan dalam melayani para pemilik rumah makan. Pihak pengepul juga 
kewalahan dalam melayani para peternak lele serta rumah makan secara 
bersamaan karena permintaan untuk mengambil lele dan mengantarkan lele 
berlangsung setiap hari. Selain itu pengepul masih belum mempunyai data 
penyimpanan dari setiap transaksi yang dilakukan, guna untuk mengetahui 
perkembangan dari panen ikan lele dan permintaan pesanan dari rumah makan. 
Oleh karena itu, dalam penelitian ini diusulkan untuk melakukan sebuah 
pengembangan sistem yang akan berguna untuk para peternak lele dan pemilik 
rumah makan. Para peternak lele dan pemilik rumah makan hanya diharuskan 
mendaftarkan diri mereka melalui suatu aplikasi. Dalam aplikasi peternak lele dan 
rumah makan dapat melihat harga ikan lele secara realtime untuk mengetahui 
harga yang ditawarkan oleh pengepul. Harga yang ditawarkan oleh pengepul 
tergantung dari permintaan dari pasar. Selain itu, dalam aplikasi tersebut mereka 
dapat melaporkan waktu panen ikan lele. Selanjutnya dari pemilik rumah makan 
akan menjadi lebih mudah dalam melakukan pemesanan ikan lele kepada 
pengepul dengan melalui aplikasi. Para pengepul juga akan terbantu dengan 
adanya aplikasi sehingga mereka bisa mendata setiap transaksi dan bisa 
memantau setiap peternak lele yang akan melakukan panen dan pemesanan yang 
dilakukan oleh setiap rumah makan. Nantinya sistem akan dibangun dengan 
menggunakan metode Waterfall dikarenakan setiap kebutuhan dari pengguna 




1.2 Rumusan Masalah 
1. Bagaimana hasil analisis yang dapat digunakan untuk menentukan 
kebutuhan dari pengguna sistem? 
2. Bagaimana hasil perancangan sistem yang sesuai dengan kebutuhan dari 
pengguna sistem? 
3. Bagaimana hasil implementasi dari hasil perancangan kedalam bentuk 
sistem dengan benar? 
4. Bagaimana hasil pengujian dari sistem yang telah dibuat? 
1.3 Tujuan 
1. Melakukan analisis terhadap setiap kebutuhan pengguna sistem dengan 
jelas. 
2. Melakukan perancangan sistem dari hasil analisis kebutuhan setiap 
pengguna sistem. 
3. Melakukan implementasi dari perancangan ke dalam bentuk sistem 
dengan benar. 
4. Melakukan pengujian sistem menggunakan teknik pengujian unit, 
pengujian integrasi dan pengujian validasi. 
1.4 Manfaat 
Adapun manfaat dari skripsi ini adalah: 
1. Manfaat untuk peternak lele 
Manfaat dari adanya penerapan sistem ini adalah peternak lele menjadi 
lebih mudah memasarkan ikan lele. Selain itu harga yang ditawarkan juga 
lebih menguntungkan bagi peternak yang memberi makan ikan lele dengan 
kualitas lebih baik.  
2. Manfaat untuk rumah makan 
Manfaat bagi pelaku industri rumah makan adalah mereka menjadi lebih 
mudah dalam mendapatkan ikan lele dengan kualitas yang lebih baik dan 
juga tidak perlu khawatir dengan harga karena harga yang lebih murah dan 
lebih terjamin. 
3. Manfaat untuk penulis 
Manfaat penelitian ini menjadikan penulis dapat mengimpelementasikan 
ilmu yang didapatkannya selama menempuh pendidikan perkuliahan di 
Universitas Brawijaya. 
1.5 Batasan Masalah 
Agar dalam penulisan skripsi tidak melebihi batasan dalam menulis, maka 
dalam penelitian ini dirumuskan batasan masalah yang akan menjadi petunjuk 




a. Penelitian yang dilakukan hanya pada budidaya ikan lele dalam lingkup 
peternak dan rumah makan yang terdapat di daerah Kecamatan 
Karangploso. 
b. Data yang didapatkan hanya berasal dari peternak, rumah makan, dan 
pengepul di daerah Karangploso. 
 
1.6 Sistematika Pembahasan 
Skema penyusunan skripsi ini dijelaskan sebagai berikut: 
 
BAB I Pendahuluan 
Berisi latar belakang, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat 
penelitian, batasan penelitian, dan sistematika penulisan. 
BAB II Tinjauan Pustaka 
Berisi tentang kajian teori dan dasar teori sebagai rujukan untuk 
mengerjakan penelitian dan merupakan inti dari dasar teori yang 
digunakan dalam penelitian 
BAB III Metode Penelitian 
Berisi tentang metode survei yang digunakan dalam melakukan 
survei yang dijelaskan tentang objek penelitian, variabel, metode 
penelitian, metode pengumpulan dan pengolahan data, metode 
perancangan, metode implementasi, metode pengujian dan 
mengambil kesimpulan. 
BAB IV Analisis Kebutuhan 
Berisi tentang penjelasan dari setiap kebutuhan pengguna yang 
akan digunakan sebagai dasar perancangan dan implementasi. 
BAB V Perancangan dan Implementasi 
Meliputi hasil dari proses analisis kebutuhan dan hasil 
implementasi desain. 
BAB VI Pengujian 
Berisi tentang pengujian sistem dengan teknik pengujian unit, 
pengujian integrasi, dan pengujian validasi. 
BAB VII Penutup 







BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 
2.1 Tinjauan Pustaka 
Tinjauan pustaka dari penelitian berikut mengacu pada beberapa referensi. 
Pertama, penelitian yang dilakukan oleh (Kirthika.B, 2015) yang berjudul Android 
Operating System: A Review mengatakan bahwa dalam beberapa tahun terakhir 
android menjadi sistem operasi dengan pengguna terbanyak di dunia. 
Kemampuan penyesuaian android dengan perkembangan teknologi tidak 
tertandingi bahkan oleh Apple dan Microsoft. Android juga merupakan sistem 
operasi yang unik dan tidak dapat dibandingkan dengan sistem operasi lainnya. 
Penelitian kedua dari (Syarifah Yuni Jayanti, 2017) yang berjudul Sistem 
Informasi Distribusi Barang Pada PT. Berkat Mentaya Sampit Berbasis Web 
Menggunakan PHP Dan MySQL, mengatakan bahwa salah satu bagian penting 
dalam perusahaan adalah distribusi untuk keberlangsungan perusahaan. 
Peningkatan kinerja dan produktivitas perusahaan dihasilkan dari penyaluran 
barang yang baik. Disamping itu, agar konsumen mendapatkan barang yang sesuai 
dan mudah dalam mendapatkan barang maka diperlukan penyaluran barang yang 
efektif. 
Penelitian ketiga dari (Reynold.Y, 2017) yang berjudul Perancangan Aplikasi 
Sistem Manajemen Distribusi Barang Gudang PT. Bank Artha Graha Internasional 
Tbk Berbasis Web, Reynold mengatakan bahwa penelitian tersebut membantu 
proses pengelolaan data barang pergudangan di perbankan tersebut. Sehingga 
dapat meningkatkan efisiensi dalam pengelolaan data. 
2.2 Budidaya Perikanan 
Budidaya perikanan merupakan usaha untuk memelihara dan membiakkan 
ikan dan organisme air lainnya. Budidaya perikanan disebut juga dengan 
akuakultur, karena organisme air yang dibudidayakan tidak hanya jenis ikan tetapi 
juga dari jenis organisme akuatik lainnya. 
Akuakultur menciptakan populasi biota atau organime akuatik dengan 
menerapkan teknologi domestikasi (lingkungan dibuat sedekat mungkin dengan 
habitat alami organisme yang dibudidayakan), mulai dari pengembangan hingga 
pengelolaan yang berorientasi ekonomi (Bardach, dkk., 1972). 
2.3 Distribusi 
Menurut Alma (Vauzidotnet, 2014) distribusi adalah sekumpulan organisasi 
yang disatukan untuk melakukan kegiatan pengembangan barang dan jasa yang 
digunakan konsumen (pembeli). 
Menurut Tjiptono (Vauzidotnet, 2014), distribusi adalah suatu proses kegiatan 
pemasaran yang bertujuan untuk memperlancar pendistribusian barang atau jasa 




2.4 SDLC (Software Development Life Cycle) 
2.4.1 Waterfall  
Model proses merupakan model yang biasanya digunakan untuk penjelasan 
pendekatan-pedekatan pada perangkat lunak. Hal ini berhubungan dengan proses 
pengembangan pada perangkat lunak agar proses mudah dikembangkan. 
Pemilihan model proses ini tergantung kepada kebutuhan dari proyek yang sedang 
berjalan. Dalam pengembangan perangkat lunak terdapat beberapa jenis dari 
model proses pengembangannya, seperti waterfall, prototyping, spiral, v model, 
dan masih banyak lainnya.  
Pada pengembangan ini akan akan digunakan model proses waterfall yang 
berarti semua kebutuhan sudah harus dijelaskan pada awal mula kegiatan 
pengembangan. Pada setiap fase harus sudah disetujui dan tidak bisa melanjutkan 
pada fase berikutnya kecuali sudah disetujui (Sommerville, 2003). Pada model 
waterfall terdapat beberapa fase atau tahap-tahap yang dilakukan untuk siklus 
hidup perangkat lunak.  
 
Gambar 2.1 Model Proses Waterfall 
Sumber: (Sommerville, 2003) 
Gambar 2.1 menggambarkan setiap fase atau tahapan yang dilakukan mulai 
dari awal pengembangan sampai dengan akhir pengembangan (Sommerville, 
2003). Tahap-tahap pada gambar tersebut menjelaskan kegiatan-kegiatan dasar 
dalam pengembangan yaitu: 
1. Analisis dan definisi persyaratan. Sasaran, layanan, dan batasan sistem yang 
ditentukan atau dikumpulkan melalui konsultasi dengan pengguna yang 
berkepentingan, yang semuanya dijelaskan secara rinci dan digunakan untuk 
spesifikasi sistem.  
2. Perancangan sistem dan perangkat lunak. Proses desain dibagi menjadi dua 




mendefinisikan dan menggambarkan elemen dasar dari sistem perangkat 
lunak.  
3. Implementasi dan pengujian unit. Sebuah sistem sedang diimplementasikan 
sebagai sebuah unit atau program. Tes unit mencakup semua persyaratan 
yang divalidasi dengan benar.  
4. Integrasi dan pengujian sistem. Sistem ini terintegrasi dan diuji secara 
menyeluruh dengan spesifikasi keseluruhan sistem. Setelah pengujian selesai, 
sistem dapat dikirimkan ke pelanggan.  
5. Pengoperasian dan pemeliharaan. Ini adalah tahap terpanjang. Ini termasuk 
pemeliharaan sistem untuk bug dan pada langkah sebelumnya tidak 
ditemukan kesalahan. 
Pada penelitian ini, hanya akan sampai pada tahan integrasi dan pengujian 
sistem dan tidak akan dilakukan tahap operasi dan pemeliharaan. 
2.5 UML (Unified Modeling Language) 
Unified Modeling Language (UML) merupakan notasi yang berguna untuk 
membuat visualisasi dari suatu sistem secara lengkap (Verdi Yasin, 2012). UML 
biasanya digunakan pada semua jenis aplikasi perangkat lunas dalam membuat 
model. UML biasanya menggunakan class dan operation sehingga membuat UML 
lebih coock pada pemodelan perangkat lunak. Notasi UML menggambarkan 
berbagai macam bentuk diagram pada perangkat lunak. 
2.5.1 Use Case Diagram 
Use Case Diagram menjelaskan tentang gambaran fungsionalitas yang 
diharap pada sebuah sistem (Verdi Yasin, 2012). Tidak menekankan pada 
bagaimana sistem melainkan lebih menekankan seperti apa sistem yang dibuat. 
Use case digunakan untuk merepresentasikan hubungan antara pengguna dan 
sistem. Use case sangat berguna dalam menyusun requirement sebuah sistem.  
Tabel 2.1 Tentang Use Case Diagram 
No Simbol Nama Simbol Keterangan 
1 
 
Actor Segala bentuk entitas yang 
berkomunikasi dengan sistem 
dalam pertukaran informasi 
2 
 
Use Case Serangkaian langkah otomatis atau 
manual yang berisi tindakan untuk 
melakukan tugas bisnis tunggal  
3 
 
Association  Hubungan komunikasi antar actor 




No Simbol Nama Simbol Keterangan 
4 
 
Extends Hubungan antar use case yang 
terjadi akibat ekstensi fitur dari 
salah satu use case 
5 
 
Includes Hubungan antar use case, agar tidak 
terjadi perulangan penggunaan 
suatu use case 
6 
 
Generalitation Hubungan aktor yang merupakan 




Depedency Hubungan yang menunjukan 
ketergantungan pada elemen 
model lain  
8 
 
Realization Hubungan yang terjadi antara 




Collaboration Mendiskripsikan sebuah struktur 
dari kolaborasi elemen (peran) 
Sumber: (Circle, 2018) 
2.5.2 Class Diagram 
Class diagram adalah spesifikasi yang memungkinkan membuat objek saat 
startup dan menjadi jantung dari desain dan pengembangan berorientasi objek 
(Verdi Yasin, 2012). Class menjelaskan keadaan sistem (properti/properti) 
dan juga menyediakan layanan penyediaan yang memungkinkan untuk memani-
pulasi keadaan ini. Diagram kelas menggambarkan hubungan di antara mereka, 
termasuk class, package, dan objek serta hubungan satu sama lain semisal 
containment, pewarisan, asosiasi dan lain sebagainya.  




Atribut dan method dapat mempunyai sifat seperti: 
1. Private, tidak bisa dipanggil dari luar class yang terkait 
2. Protected, hanya bisa dipanggil dari dalam class yang saling bersangkutan 
dan juga anak-anak keturunannya 




2.5.3 Sequence Diagram 
Sequence diagram menggambarkan hubungan yang dinamis antara sejumlah 
objek dan untuk menunjukan pesan yang dikirimkan antar objek dan juga interaksi 
antar objek, sesuatu yang terjadi pada titik tertentu dalam eksekusi sebuah sistem 
(Verdi Yasin, 2012). Sequence diagram menjelaskan hubungan antar objek dalam 
urutan waktu. Sequence diagram dapat diartikan sebagai gambaran secara 
bertahap yang seharusnya dilakukan untuk mengasilkan sesuatu sesuai dengan 
use case diagram. 
Tabel 2.2 Tentang Sequence Diagram 
No Simbol Nama Simbol Keterangan 
1 
 
Actor Segala sesuatu yang berinteraksi 






Lifeline Menggambarkan partisipasi individu 
di dalam interaksi 
3 
 
Call message Pesan yang merepresentasikan 





Pesan yang merepresentasikan 






Merupakan sejenis pesan yang 
mewakili permintaan pesan dari 
lifeline yang sama 
6 
 
Note Memberikan kemampuan untuk 




Boundary  Merupakan bagian tepi dari sistem 
atau biasanya dikenal juga dengan 




Controller  Elemen yang mengatur hubungan 
antara boundary dan entity 
9 
 
Entity Elemen yang bertanggung jawab 




Sumber: (Paradigm, 2018) 
2.6 Android 
Setiap aplikasi android memiliki komponen penting didalamnya. Setiap 
komponennya berguna untuk masuk kedalam aplikasi. Setiap komponen memiliki 
kesatuannya sendiri dan memiliki peran tertentu dan semuanya sama pentingnya 
dalam membangun aplikasi. Terdapat empat komponen dalam membangun 
aplikasi android, berikut penjelasannya. 
2.6.1 Activity 
Activity merupakan komponen aplikasi yang berada pada layar setiap 
pengguna dan digunakan untuk melakukan interaksi. Setiap activity memiliki 
tugasnya masing-masing dan setiap activity berbeda. Oleh karena itu setiap 
activity tidak saling bergantung satu sama lainnya. 
(https://developer.android.com/guide/components/fundamentals?hl=id) 
2.6.2 Service 
Service merupakan komponen aplikasi yang tidak terlihat, bisa dikatakan juga 
bekerja dibelakang layar dan tidak mempunyai antarmuka yang bisa dilihat oleh 
pengguna. Komponen ini biasanya akan bekerja dengan waktu yang panjang dan 
terus menerus walau pengguna beralih menggunakan aplikasi lain. 
(https://developer.android.com/guide/components/fundamentals?hl=id) 
2.6.3 ContentProvider 
ContentProvider berguna untuk mengelola akses menuju set data yang 
terstruktur, mengelola data aplikasi secara bersama. ContentProvider merupakan 
antarmuka yang menyediakan layanan untuk melakukan hubungan data dalam 
satu proses dengan kode yang sedang berjalan pada proses lain. 
(https://developer.android.com/guide/components/fundamentals?hl=id) 
2.6.4 BroadcastReceiver 
BroadcastReceiver berguna untuk menerima broadcast dalam lingkungan 
sistem. BroadcastReceiver juga bisa digunakan untuk menyebarkan broadcast. 
BroadcastReceiver tidak akan menampilkan antarmuka pengguna, tetapi 
pengguna bisa membuat notifikasi untuk memberitahu terjadinya broadcast. 
(https://developer.android.com/guide/components/fundamentals?hl=id) 
2.7 Pengujian  
2.7.1 Pengujian Unit 
Pengujian unit berfokus pada mengidentifikasi unit perangkat lunak terkecil, 
seperti modul dan komponen perangkat lunak (Pressman, 2010). Modul boundary 
memeriksa kesalahan jalur penting menggunakan dokumentasi desain sebagai 




Pengujian unit dilakukan dengan metode WhiteBox Testing. Pengujian unit 
dilakukan untuk mengetahui aliran informasi yang masuk dan keluar dari program 
selama pengujia. Setiap jalur diperiksa setidaknya sekali untuk memastikan telah 
diuji. 
2.7.2 Pengujian Integrasi 
Pengujian integrasi adalah pendekatan sistematis untuk mengembangkan 
arsitektur perangkat lunak dan pengujian juga dilakukan untuk mendeteksi 
kesalahan antarmuka (Pressman, 2010). Tes yang digunakan memeriksa kelas 
mana yang terkait satu sama lain. 
2.7.3 Pengujian Validasi 
Pengujian validasi berfokus pada interaksi pengguna dan hasil yang dapat 
dikenali oleh sistem (Pressman, 2010). Jika hasil dari sistem yang dihasilkan sama 
dengan yang diharapkan oleh pelanggan, maka uji validasi dinyatakan berhasil. 
Setelah spesifikasi persyaratan perangkat lunak telah dikembangkan, mungkin 
juga mencakup beberapa kriteria validasi yang menggambarkan atribut pengguna 
dan membentuk dasar untuk pengujian validasi. Pengujian validasi terbagi 
menjadi dua bagian, yaitu fungsional dan non fungsional. 
2.8 Proses Bisnis 
Proses bisnis adalah seperangkat tugas yang saling terkait yang memecahkan 
masalah tertentu (IPQI, 2013). Proses bisnis bisa dibagi menjadi sub-proses yang 
mempunyai atribut unik tapi juga dapat membantu untuk mencapai sasaran dari 
superprosesnya. Analisis proses seringkali dapat memetakan proses dan 
subproses pada bagiannya sampai tingkatan aktivitas atau tingkat aktivitas. 
Proses bisnis terbagi menjadi 2 macam, yaitu: 
1. Proses Bisnis As-Is 
2. Proses Bisnis To-Be 
Berikut adalah beberapa karakteristik umum yang dianggap harus ada pada 
proses bisnis yaitu: 
1. Definitif: proses bisnis membutuhkan batasan input dan output yang 
jelas. 
2. Urutan: proses bisnis harus berkesinambungan dalam ruang dan waktu 
3. Pelanggan: proses bisnis membutuhkan penerima proses 
4. Nilai tambah: perawatan membutuhkan nilai tambah yang lebih baik bagi 
penerima manfaat 
5. Keterkaitan: proses bisnis perlu dihubungkan dengan struktur organisasi 
sehingga tidak otonom. 
6. Fungsi silang: mencakup beberapa fitur yang prosesnya tidak selalu 




Tabel 2.3 Tentang Notasi Proses Bisnis 





Event Merupakan sesuatu yang terjadi 
selama berlangsungnya suatu proses. 
2 
 
Activity Merupakan istilah umum untuk 




Gateway  Digunakan untuk menetapkan 
divergensi dan konvergensi Sequence 





Digunakan untuk menunjukkan 






Menampilkan aliran diantara dua 




Association  Digunakan untuk menghubungkan 
informasi dan artefak ke grafik BPMN. 
7 
 
Pool  Merupakan representasi grafis dari 
partisipan yang berkolaborasi. 
8 
 
Lane  Sebuah sub-partisi dalam proses yang 
dalam beberapa kasus dalam pool, 
dan memperluas proses secara 





Memberi informasi yang tepat 








Group  Sekelompok fungsi grafis yang 





Mekanisme bagi pemodel untuk 
menambahkan informasi tambahan 
untuk pembaca diagram BPMN 




BAB 3 METODOLOGI 
Metode penelitian meliputi langkah-langkah dan prosedur yang digunakan 
untuk perancangan, implementasi, dan pengujian aplikasi perangkat lunak Sistem 
Informasi Distribusi Budidaya Ikan Lele. Kesimpulan berfungsi sebagai acuan untuk 
pengembangan aplikasi di masa depan, digunakan sebagai standar atau tujuan 
dari pembuatan aplikasi. Berikut adalah diagram alir dari metodologi penelitian 
dapat dilihat pada gambar 3.1. 
 
Gambar 3.1 Diagram Metodologi Penelitian 
 
3.1 Studi Literatur 
Studi literatur adalah studi teoritis yang mendukung dan penelitan yang 
sedang dilakukan. Penyusunan literatur atau tinjauan pustaka dilakukan untuk 
menjelaskan relevansi berbagai disiplin ilmu dalam kaitannya dengan analisis 





A. Pencarian definisi terkait: 
1. Budidaya ikan lele 
2. Distribusi  
B. Pengembangan perangkat lunak 
1. Model pengembangan waterfall 
2. Pengembangan Object Oriented Design 
3. Unified Modelling Language (UML) 
3.1 Use case diagram 
3.2 Class diagram 
3.3 Sequence diagram 
C. Pengujian Sistem  
1. Pengujian unit 
2. Pengujian integrasi 
3. Pengujian validasi 
 
3.2 Analisis Kebutuhan 
Analisis kebutuhan adalah tahap awal dalam siklus hidup pengembangan 
perangkat lunak. Langkah yang berguna dalam memahami kebutuhan dari para 
pemangku kepentingan dalam pembuatan perangkat lunak juga termasuk dalam 
analisis kebutuhan. Pada tahap analisis kebutuhan ini, semua kebutuhan dalam 
perancangan perangkat lunak yang digunakan harus diketahui. Proses analisis 
yang dilakukan adalah sebagai berikut: 
A. Gambaran umum aplikasi 
Gambaran umum aplikasi dibagi menjadi dua bagian, yaitu deskripsi 
umum aplikasi dan lingkungan pengembangan sistem. Deskripsi umum 
aplikasi menjelaskan kebutuhan sistem. Sedangkan pada lingkungan 
pengembangan aplikasi menggambarkan platform yang digunakan. 
B. Proses elisitasi kebutuhan 
Elisitasi kebutuhan dilakukan dengan cara melakukan wawancara 
dengan pemangku kepentingan. Hal ini dilakukan dalam upaya 
menemukan permasalahan yang terjadi pada sistem distribusi budidaya 
ikan lele. Pengamatan juga dilakukan terhadap proses-proses yang terjadi 
selama melakukan distribusi. Wawancara dilakukan dengan pihak 
pengepul. Wawancara dilakukan secara langsung kepada pengepul 





C. Proses identifikasi aktor 
Dalam wawancara sebelumnya, ditemukan bahwa ada beberapa 
aktor berperan penting dalam penggunaan sistem. Peran pertama adalah 
admin yang melakukan segala aktivitas, mulai dari memproses 
pendapatan dan pengeluaran ikan lele, permintaan dan pengiriman ikan 
lele. Kedua adalah peternak lele yang mengirimkan pemberitahuan saat 
panen sudah dekat. Ketiga yaitu rumah makan yang bisa melakukan 
permintaan pengiriman ikan lele. Keempat merupakan driver, merupakan 
orang yang mengambil dan mengirim ikan lele. Kelima guest, merupakan 
orang yang belum masuk kedalam sistem. 
D. Proses analisis kebutuhan sistem 
Analisis kebutuhan sistem dibagi dalam tiga bagian yaitu spesifikasi 
kebutuhan, kebutuhan fungsional, dan kebutuhan non-fungsional. 
Spesifikasi kebutuhan menjelaskan tolak ukur untuk kinerja perangkat 
lunak. Kebutuhan fungsional menggambarkan fungsi atau proses yang 
harus dilakukan oleh sistem atau perangkat lunak. Sedangkan kebutuhan 
non-fungsional ialah kebutuhan yang menghubungkan sistem dengan 
elemen perangkat lunak atau perangkat keras. Terdapat juga spesifikasi 
kebutuhan yang menjelaskan tentang fungsional yang telah ditentukan 
sebelumnya. 
E. Pemodelan kebutuhan 
Pemodelan kebutuhan ialah tahap hasil dari analisis kebutuhan 
sistem diinterpretasikan dalam bentuk use case diagram. Hal ini 
diharapkan agar hubungan antara fungsional sistem dan aktor menjadi 
lebih jelas. Hasil fungsional sistem juga diterjemahkan ke dalam use case 
scenario untuk tujuan memperjelas fungsional dalam penerapannya. 
Pemodelan proses bisnis adalah serangkaian tugas yang memecahkan 
masalah tertentu yang saling terkait. 
 
3.3 Perancangan dan Implementasi 
3.3.1 Perancangan 
Hasil dari analisis kebutuhan sistem yang telah diidentifikasi, diintegrasikan ke 
dalam suatu model atau rancangan perangkat lunak menggunakan prinsip dan 
teknik Object Oriented Design untuk mencapai hasil suatu perangkat lunak yang 
sesungguhnya. Perancangan yang akan dilakukan sebagai berikut: 
A. Perancangan arsitektur sistem 
Perancangan yang dibangun diinterpretasikan sebagai class diagram 
dan sequence diagram dalam bentuk UML (Unified Modeling Language). 
Sequence diagram akan diambil sebanyak tiga sampel dari sistem website 
dan tiga sampel dari sistem android. Lalu class diagram akan 




B. Perancangan komponen 
Merupakan perancangan untuk menggambarkan tiga interpretasi 
dari algoritma dari sistem.  
C. Perancangan struktur basisdata 
Pada perancangan, dibuat perancangan yang menggambarkan basis 
data yaitu Conceptual Data Model (CDM) yang jadi dasar dalam 
pengembangan basis data. 
D. Perancangan antarmuka pengguna 
Dalam perancangan antarmuka akan digambarkan dalam bentuk 
tampilan perangkat lunak. Hal ini dimaksudkan untuk memberikan 




Hasil dari perancangan sistem yang telah dibuat selanjutnya 
diimplementasikan kedalam bentuk kode program. Didalam kode program 
ini mengacu pada analisis dan perancangan sebelumnya dengan tetap 
menerapkan kaidah Object Oriented Programming. Implementasi terdiri 
dari beberapa tahapan yaitu : 
A. Spesifikasi Sistem 
Proses implementasi sistem pengiriman untuk budidaya ikan lele 
dijelaskan dengan mengacu pada analisi kebutuhan dan hasil desain yang 
dimodelkan sebelumnya. Implementasi menggunakan peramban atau 
browser berupa Mozilla Firefox dan Google Chrome. Lalu juga digunakan 
perangkat telepon pintar untuk sistem android. 
B. Batasan Implementasi  
Implementasi dari perancangan yang dilakukan sebelumnya 
menggunakan menggunakan framework Code Igniter dan kode program 
PHP. Menggunakan pemrograman java dengan Integrated Development 
Environment (IDE) android studio. 
C. Impelementasi Basis Data 
Implementasi menggunakan database MySQL pada lokal server. 
D. Implementasi Komponen  
Mengimplementasi logika program yang terintegrasi dengan mengacu 
pada perancangan komponen yang dimodelkan sebelumnya dengan 
mempertimbangkan algoritme utama sistem. 
E. Implementasi Antar Muka 
Perancangan antar muka yang telah dilakukan sebelumnya, 
selanjutnya diimplementasikan kedalam bentuk antar muka perangkat 






Pengujian aplikasi dijalankan untuk menunjukkan bahwa aplikasi dapat 
memenuhi kebutuhan dan berjalan sesuai spesifikasi dasar. Pengujian  
menggunakan beberapa metode yaitu white box testing dan black box testing. 
Menurut Pressman (2010), pengujian menggunakan strategi sebagai berikut: 
A. Pengujian Unit 
Pengujian ini dijalankan kepada setiap unit yang telah didefinisikan 
sebelumnya dalam perangkat lunak (misal komponen class atau objek). 
Teknik yang dipergunakan dalam pengujian ini berupa pengujian basis 
path dimana semua algoritma pada setiap kode diuji. Pada pengujian unit 
akan menggunakan tiga buah sampel uji. 
B. Pengujian Integrasi 
Pengujian dijalankan pada beberapa unit yang dikombinasikan dari 
perangkat lunak. Tertuju pada kelas-kelas yang saling terkait. Untuk 
pengujian integrasi menggunakan tiga buah sampel uji. 
C. Pengujian Validasi 
Adalah pengujian black box yang dijalankan untuk memverifikasi 
persyaratan sistem yang diidentifikasi pada tahap analisis menggunakan 
uji yang sama dengan equivalence partitioning testing. Pengujian non-
fungsional memerlukan alat khusus untuk melakukan pengujian. 
 
3.5 Pengambilan Kesimpulan 
Kesimpulan diambil setelah semua langkah implementasi dan pengujian 
selesai. Kesimpulan yang diambil adalah analisis kinerja dari sistem aplikasi yang 
dibangun, dan dijadikan sebagai saran untuk pengembangan aplikasi yang 





BAB 4 ANALISIS KEBUTUHAN 
Bab ini menjelaskan semua kebutuhan dari para aktor yang berperan dalam 
sistem informasi distribusi budidaya ikan lele. Dimulai dari gambaran umum 
aplikasi, melakukan elisitasi kebutuhan dengan mewawancarai langsung 
pemangku kepentingan yang terkait hingga solusi untuk masalah yang ada dengan 
membuat beberapa rekayasa kebutuhan. 
4.1 Gambaran Umum Aplikasi 
Gambaran umum pada aplikasi distribusi budidaya ikan lele ini akan 
dibedakan menjadi dua bagian, pertama deskripsi umum pembuatan aplikasi dan 
kedua lingkungan pengembangan sistem. 
4.1.1 Deskripsi Umum Aplikasi 
Pengembangan aplikasi ini dibangun berdasarkan 2 platform yaitu android 
untuk pengguna dan web untuk pengepul. Berdasarkan masalah yang telah 
dijelaskan sebelumnya pada wawancara yang telah dilakukan, maka bisa 
disimpulkan beberapa kebutuhan yang harus ada pada sistem. Sistem harus bisa 
digunakan oleh beberapa aktor, yaitu pengepul, guest, peternak lele, rumah 
makan, dan driver. Guest hanya bisa melakukan login dan daftar bila belum pernah 
melakukan perdaftaran pada sistem. Peternak lele bisa melakukan pemberitahuan 
bahwa waktu panen akan tiba dalam beberapa hari dan memberitahu perkiraan 
jumlah panen. Lalu rumah makan bisa melakukan pemesanan ikan lele dalam 
waktu yang telah ditentukan. Selanjutnya driver merupakan orang yang akan 
menjemput ikan lele dari para peternak lalu membawanya kepada pengepul, dan 
juga mengantarkan ikan lele menuju rumah makan yang telah melakukan 
pemesanan. Pengepul bisa melakukan berbagai keperluan melalui web, seperti 
melakukan pemantauan terhadap jadwal panen dan pemesanan, memilih driver 
menuju tempat tujuan dan dapat melihat grafik berkembangan dari perusahaan. 
4.1.2 Lingkungan Pengembangan Sistem 
Aplikasi distribusi budidaya ikan lele terbagi menjadi dua platform yaitu 
android dikembangkan melalui Android Studio dengan menggunakan bahasa 
pemrograman java, dan juga website menggunakan bahasa pemrograman PHP 
dan juga menggunakan framework CodeIgniter yang akan digunakan admin. 
4.2 Elisitasi Kebutuhan 
Pada pengembangan aplikasi distribusi budidaya ikan lele, proses elisitasi 
dilakukan dengan cara melakukan wawancara dengan pemangku kepentingan 
pada perusahaan tempat dilakukannya penelitian, yaitu dengan melakukan 
wawancara terhadap pengepul. Hasil dari wawancara tersebut diketahui 
beberapa permasalahan yang muncul. Permasalahan yang muncul tersebut 




sistem. Hasil dari proses elisitasi tersebut kemudian dipetakan menjadi gambar 4.1 
berikut. 
 
Gambar 4.1 Proses Bisnis As-Is  
Berdasarkan gambar 4.1, proses bisnis as-is merupakan hasil elisitasi yang 
terjadi pada sistem distribusi saat ini. Proses distribusi yang terjadi masih melewati 
proses antar aktor. Pada mulanya para peternak lele harus melakukan panen 
secara individu lalu menghubungi tengkulak primer untuk menjual ikan lele. 
Tengkulak lele datang lalu melakukan pengamatan kepada ikan lele, tujuannya 
untuk menaksir harga ikan. Selanjutnya terjadi kesepakatan antara peternak lele 
dan tengkulak primer. Tengkulak primer lalu menjual ikan lele kepada tengkulak 
inti. Tengkulak inti datang menuju tengkulak primer dan melakukan penaksiran 
harga ikan lele. Setelah setuju, tengkulak inti membawa ikan lele dan menjualnya 
kepada penjual di pasar. Para pedagang pasarlah yang selanjutnya menjual kepada 
rumah makan. Dapat disimpulkan, bila harga ikan lele yang dijual kepada 
tengkulak tidaklah menentu, dan setiap tengkulak membeli dengan harga yang 
berbeda. Selain itu, proses distribusi dari peternak lele menuju rumah makan 






Gambar 4.2 Proses Bisnis To-Be  
Berdasarkan permasalahan tersebut, dibuatnya sebuah sistem yang akan 
memperpendek jarak proses distribusi ikan lele. Pada gambar 4.2 dijelaskan 
tentang proses penyederhanaan dari proses distribusi saat ini. Dimulai dari 
peternak lele yang memberitahu kepada pengepul bila ikan siap panen. 
Selanjutnya pengepul menugaskan driver untuk mengambil ikan, setelah ikan 
diambil driver harus konfirmasi kepada pengepul. Driver lalu membawa ikan lele 
kepada pengepul. Di tempat pengepul dilakukan standarisasi pakan ikan untuk 
menyamakan kualitas ikan. Selanjutnya bila ada rumah makan yang melakukan 
pemesanan ikan lele dapat menghubungi pengepul. Pengepul akan menugaskan 
kembali driver untuk mengantar ikan menuju rumah makan, setelah selesai driver 
harus melakukan pemberitahuan bila ikan telah sampai kepada pemilik rumah 
makan. 
4.3 Identifikasi Aktor  
Identifikasi aktor didapatkan berdasar hasil wawancara yang dilakukan 
sebelumnya menghasilkan kesimpulan terdapat beberapa aktor yang berperan 




Tabel 4.1 Identifikasi Aktor 
Aktor Deskripsi 
Guest Aktor yang masih belum terdaftar dalam sistem dan 
tidak bisa menggunakan sistem 
Admin Merupakan aktor yang berwenang untuk 
menjalankan sistem administrator dan dapat 
mengelola data dari sistem peramban. Admin adalah 
pengepul. 
Peternak Lele Merupakan aktor yang bertugas sebagai penyedia 
ikan lele yang siap dipanen 
Pemilik Rumah Makan Merupakan aktor yang memesan ikan lele dari 
pengepul 
Driver Merupakan aktor yang bertugas untuk mengambil 
ikan lele dari peternak lele dan mengantarkan ikan 
lele dari pengepul menuju rumah makan. 
4.4 Daftar Kebutuhan Fungsional 
Kebutuhan fungsional adalah kebutuhan sistem yang harus tersedia. Setiap 
fungsi menjelaskan apa yang dapat dilakukan sistem. Setiap kebutuhan 
mempunyai kode fungsi yang berfungsi untuk identifikasi setiap kebutuhan. 
Aturan dan deskripsi kode akan dijelaskan pada tabel 4.2 di bawah ini. 
Tabel 4.2 Penjelasan Kode Fungsi  
OBS-F/NF-A/W-YY 
Kode Deskripsi 
OBS Merupakan nama dari tempat perusahaan yang berarti 
Organic Bioflok Solution 
F/NF F merupakan kode yang berarti kebutuhan fungsional, 
sedangkan NF berarti kode untuk kebutuhan non-
fungsional 
A/W Kode A menjelaskan bahwa sistem tersebut merupakan 
android, sedangkan kode W berarti sistem tersebut 
merupakan web 
YY Merupakan kode nomor setiap kebutuhan 
 
4.4.1 Daftar Kebutuhan Fungsional Website 
Pada tabel 4.3 dijelaskan daftar keseluruhan kebutuhan fungsional website. 




Tabel 4.3 Daftar Kebutuhan Fungsional Website 







Sistem harus dapat menampilkan 




1. Sistem menampilkan data 
dalam bentuk tabel (OBS-W-
01-1) 
2. Sistem menampilkan tabel 
yang terdiri dari no KTP, nama 






Sistem dapat menampilkan detail 






1. Sistem menampilkan data 
dalam bentuk pop-up (OBS-W-
02-1) 
2. Sistem menampilkan 
informasi berupa nomor ktp, 
nama lengkap, nomor hp, 
nama usaha, jumlah kolam, 












1. Hapus data peternak 
direpresentasikan dalam 






Sistem harus dapat menampilkan 





1. Sistem menampilkan data 
dalam bentuk daftar (OBS-W-
04-1) 
2. Sistem menampilkani daftar 
yangiterdiri dari no KTP, nama 













Sistem dapat menampilkan detail 






1. Sistem menampilkan data 
dalam bentuk pop-up (OBS-W-
05-1) 
2. Sistem menampilkan 
informasi berupa nomor ktp, 
nama lengkap, nomor hp, 





Sistem harus dapat menghapus 





1. Hapus data rumah makan 
direpresentasikan dalam 











1. Form daftar yang harus diisi 
berupa nomor KTP, nama 
lengkap, alamat, nomor HP, 





Sistem harus dapat menampilkan 
data dari seluruh driver yang 




1. Sistem menampilkan data 
dalam bentuk tabel (OBS-W-
08-1) 
2. Sistem menampilkan tabel 
yang terdiri dari no KTP, nama 

















1. Hapus data driver 
direpresentasikan dalam 






Sistem harus dapat memilih driver 
untuk panen ikan 
Memililh 
driver panen 
Admin  1. Sistem menyediakan tombol 





Sistem harus dapat memilih driver 
untuk pengiriman ikan Memilih 
driver 
pemesanan 
Admin  1. Sistem menyediakan tombol 





Sistem harus dapat menampilkan 





1. Sistem menampilkan data 
dalam bentuk tabel (OBS-W-
12-1) 
2. Daftar berisi nama pemilik, 
nomor hp, alamat, detail 





Sistem harus dapat menampilkan 




1. Sistem menampilkan data 
dalam bentuk pop-up (OBS-W-
13-1) 
2. Detail panen berupa data id 
panen, waktu panen, berat 





Sistem harus dapat menampilkan 













1. Sistem, menampilkan data 
dalam bentuk tabel (OBS-W-
14-1) 
2. Daftar berisi nama pemesan, 
nama rumah makan, no hp, 
alamat, detail pemesanan, 




Sistem harus dapat menampilkan 





1. Sistem menampilkan data 
dalam bentuk pop-up (OBS-
W-15-1) 
2. Detail pemesanan berupa 
data id pemesanan, waktu 
pemesanan, berat 





Sistem harus dapat menampilkan 
grafik dari jumlah panen ikan lele 
Melihat 
grafik panen 
Admin 1. Sistem menampilkan data   
dalam bentuk grafik dalam 





Sistem harus dapat menampilkan 
grafik dari jumlah pemesanan 
ikan lele Melihat 
grafik 
pemesanan 
Admin  1. Sistem menampilkan data 
dalam bentuk grafik dalam 





Sistem harus dapat mengubah 





1. Sistem menampilkan form 
untuk mengubah harga ikan 
(OBS-W-18-1) 
2. Form terbagi menjadi ubah 













Sistem harus dapat menyediakan 
fungsi keluar dari sistem 
Logout Admin  1. Fitur untuk keluar dari sistem 
direpresentasikan dalam 





Sistem harus dapat menyediakan 
fungsi masuk keidalam sistem 
Login Admin 
1. Menampilkan form untuk 
masuk ke dalam sistem (OBS-
W-20-1) 
2. Form terdiri dari username 
dan password (OBS-W-20-2) 
 
4.4.2 Daftar Kebutuhan Fungsional Android 
Pada tabel 4.4 dijelaskan daftar keseluruhan kebutuhan fungsional android. 
Terdapat 14 kebutuhan fungsional android yang terdapat dalam sistem. 
Tabel 4.4 Daftar Kebutuhan Fungsional Android 







Sistem harus menyediakan 
halaman masuk ke sistem 
Login Guest 
1. Form Login berisi username 




Sistem harus dapat melakukan 
pendaftaran untuk aktor 
Daftar Guest 
1. Form daftar yang harus diisi 
peternak lele berupa nama 
lengkap, nomor KTP, alamat, 
no HP, jumlah kolam, jumlah 
produksi, username dan 
password (OBS-A-02-1) 
2. Form daftar yang harus diisi 








pemilik, no KTP, no HP, nama 
rumah makan, alamat, 











1. Form yang harus tersedia 
berupa tanggal panen, berat 





Sistem harus bisa menampilkan 







1. Riwayat panen akan 
ditampilkan dalam bentuk 
tabel dengan isi tanggal, 





Sistem harus bisa menampilkan 
halaman history dari pemesanan 






1. Riwayat panen akan 
ditampilkan dalam bentuk 
tabel dengan isi tanggal, 
jumlah pemesanan, berat 





Sistem harus mampu 
menampilkan form untuk 




Makan 1. Form yang harus tersedia 
berupa jumlah ikan lele, waktu 











1. Form ubah biodata Peternak 








HP, nama usaha, username 
(OBS-A-07-1) 
2. Form ubah biodata Rumah 
Makan berisi no KTP, nama 
pemilik, nama usaha, 
username (OBS-A-07-2) 
3. Form ubah biodata Driver 
berisi no KTP, nama driver, no 














1. Data akan disimpan dalam 






Sistem harus dapat menampilkan 








1. Form harga ikan lele 
ditampilkan dalam bentuk 
sebuah text harga ikan lele 
(OBS-A-09-1) 
2. Form ditampilkan secara 





Sistem harus dapat menampilkan 





1. Daftar ditampilkan dalam 
bentur sebuah tabel yang 
terdiri dari nama pemilik 
kolam, alamat, no HP, jumlah 





Sistem harus dapat 
mengkonfirmasi bila driver telah 
mengambil ikan dari peternak lele Konfirmasi 
panen ikan 
Driver 
1. Fasilitas direpresentasikan 












Sistem harus dapat menampilkan 







1. Daftar ditampilkan dalam 
bentur sebuah tabel yang 
terdiri dari nama pemilik 
rumah makan, nama pemilik, 
alamat, no HP, jumlah ikan, 




Sistem harus dapat 
mengkonfirmasi bila driver telah 






1. Fasilitas di representasikan 





Sistem harus dapat menyediakan 








1. Fitur untuk keluar dari sistem 
direpresentasikan dalam 
bentuk tombol dengan ikon 
tertentu (OBS-A-14-1) 
 
4.4.1 Daftar Kebutuhan Non-Fungsional 
Tabel 4.5 Daftar Kebutuhan Non-Fungsional Website 




Sistem dapat dijalankan dengan 
menggunakan browser web seperti 
Google Chrome dan Mozilla Firefox 
Compatibility 
 
Tabel 4.6 Daftar Kebutuhan Non-Fungsional Android 




Aplikasi dapat berfungsi pada android 





4.5 Use Case Diagram 
Pemodelan use case diagram bertujuan untuk menggambarkan hubungan 
antara aktor yang terhubung ke sistem tampak dari luar. Use case diagram dibagi 
sesuai sistem yang ada, jadi use case yang direpresentasikan berupa use case 
diagram website dan use case diagram android. 
4.5.1 Use Case Diagram Website Sistem Informasi Distribusi Ikan Lele 
 
Gambar 4.3 Use Case Diagram Website Sistem Informasi Distribusi Ikan Lele 
Gambar 4.3 adalah use case diagram sistem yang berbasis website. Terdapat 
2 aktor yang berperan pada sistem, yaitu guest dan pengepul. Guest hanya bisa 
melakukan login. Sedangkan pengepul bisa melakukan melihat data peternak, 
menghapus data peternak, melihat detail data peternak, melihat data rumah 
makan, melihat detail data rumah makan, hapus data rumah makan, menambah 
driver, melihat data driver, menghapus driver, memilih driver panen, mengubah 




pemesanan, melihat grafik panen, melihat grafik pemesanan, melihat detail 
panen, melihat detail pemesanan, logout. 
4.5.2 Use Case Diagram Android Sistem Informasi Distribusi Ikan Lele 
 
Gambar 4.4 Use Case Diagram Android Sistem Informasi Distribusi Ikan Lele 
Gambar 4.4 adalah use case diagram sistem yang berbasis android Terdapat 
4 aktor yang berperan pada sistem yaitu guest, peternak lele, rumah makan, dan 
driver. Guest bisa melakukan login dan daftar. Peternak lele bisa melakukan 
mengubah biodata, lihat harga ikan lele, mengupdate panen, tandai lokasi, 
melihat riwayat panen, logout. Rumah makan bisa melakukan mengubah biodata, 
melihat harga ikan, tandai lokasi, pemesanan ikan lele, melihat riwayat 
pemesanan, logout. Sedangkan driver bisa melakukan mengubah biodata, melihat 
daftar panen ikan, konfirmasi panen ikan, melihat daftar pemesanan ikan, 




4.6 Use Case Scenario 
Use case scenario adalah deskripsi dari fungsional yang telah didefinisikan 
sebelumnya. Menggunakan use case scenario untuk lebih mengetahui aksi dari 
fungsional, mulai dari aksi yang harus dilakukan oleh fungsi dalam urutan yang 
jelas, hingga hal yang terjadi setelah fungsional tersebut di eksekusi. Use case 
scenario dapat dilihat pada tabel 4.7 sampai 4.40 
Tabel 4.7 Use Case Scenario Melihat Data Peternak 
Kode Use Case OBS-F-W-01 
Nama Melihat data peternak 
Aktor Admin  
Tujuan  Aktor bisa melihat seluruh data peternak  
Pre-condition  Aktor telah berhasil masuk kedalam sistem 
Main Flow 1. Aktor memencet menu samping pengguna 
2. Aktor memencet submenu peternak lele 
3. Sistem menampilkan halaman data dari seluruh 
peternak lele yang terdaftar di database 
Alternative Flow  - 
Post-condition Aktor berhasil melihat seluruh data peternak lele 
 
Tabel 4.8 Use Case Scenario Melihat Detail Data Peternak 
Kode Use Case OBS-F-W-02 
Nama Melihat detail data peternak lele 
Aktor Admin  
Tujuan  Aktor bisa melihat data peternak lele 
Pre-condition  Aktor di halaman daftar pengguna peternak lele 
Main Flow 1. Aktor menentukan salah satu data yang akan dilihat 
2. Aktor memencet tombol detail 
3. Sistem memperlihatkan data dalam data dalam 
bentuk pop-up 
Alternative Flow  - 
Post-condition Aktor berhasil melihat detail data peternak 
 
Tabel 4.9 Use Case Scenario Menghapus Data Peternak 




Nama Menghapus data peternak 
Aktor Admin  
Tujuan  Aktor bisa menghapus data dari peternak 
Pre-condition  Aktor ada pada halaman daftar peternak lele 
Main Flow 1. Aktor menentukan salah satu data yang akan dihapus 
2. Aktor memencet tombol delete 
3. Sistem memperlihatkan pop-up untuk memastikan 
dan memilih “close” atau “delete” 
4. Aktor memencet tombol “delete” 
5. Sistem menghapus data peternak dari database 
Alternative Flow  1. Aktor memencet tombol “close” pada pop-up yang 
tampil 
2. Sistem memperlihatkan halaman daftar peternak lele 
Post-condition Data peternak lele berhasil terhapus dari database 
 
Tabel 4.10 Use Case Scenario Melihat Data Rumah Makan 
Kode Use Case OBS-F-W-04 
Nama Melihat data rumah makan 
Aktor Admin  
Tujuan  Aktor bisa melihat seluruh data rumah makan 
Pre-condition  Aktor telah berada di dalam sistem 
Main Flow 1. Aktor memencet menu samping pengguna 
2. Aktor memencet submenu rumah makan 
3. Sistem menampilkan halaman data dari seluruh rumah 
makan yang terdaftar di database 
Alternative Flow  - 
Post-condition Aktor berhasil melihat seluruh data rumah makan 
 
Tabel 4.11 Use Case Scenario Melihat Detail Data Peternak 
Kode Use Case OBS-F-W-05 
Nama Melihat detail data rumah makan 
Aktor Admin  
Tujuan  Aktor bisa melihat data rumah makan 





Main Flow 1. Aktor menentukan salah satu data yang akan dilihat 
2. Aktor memencet tombol detail 
3. Sistem menampilkan data dalam data dalam bentuk 
pop-up 
Alternative Flow  - 
Post-condition Aktor berhasil melihat detail data rumah makan 
 
Tabel 4.12 Use Case Scenario Menghapus Data Rumah Makan 
Kode Use Case OBS-F-W-06 
Nama Menghapus data rumah makan 
Aktor Admin  
Tujuan  Aktor bisa menghapus data dari rumah makan 
Pre-condition  Aktor berada pada halaman daftar rumah makan 
Main Flow 1. Aktor menentukan salah satu data yang akan dihapus 
2. Aktor memencet tombol hapus 
3. Sistem menampilkan pop-up untuk memastikan dan 
memilih “close” atau “delete” 
4. Aktor memencet tombol “delete” 
5. Sistem menghapus data rumah makan dari database 
Alternative Flow  1. Aktor memencet tombol “close” pada pop-up yang 
tampil 
2. Sistem memperlihatkan halaman daftar peternak lele 
Post-condition Data rumah makan berhasil terhapus dari database 
 
Tabel 4.13 Use Case Scenario Menambah Driver 
Kode Use Case OBS-F-W-07 
Nama Menambah driver 
Aktor Admin  
Tujuan  Aktor bisa menambahkan driver 
Pre-condition  Aktor ada di halaman daftar pengguna driver 
Main Flow 1. Aktor menekan tombol tambah driver 
2. Aktor mengisi form yang berisi no KTP, nama lengkap, 
alamat, no HP, username dan password 
3. Aktor menekan tombol “save” 




Alternative Flow 1 1. Aktor tidak mengisi seluruh form dengan lengkap dan 
benar 
2. Sistem menampilkan peringatan dan pesan “Please fill 
out this field” 
Alternative Flow 2 1. Aktor mengisi username yang sama dengan yang telah 
terdaftar di database 
2. Sistem menampilkan peringatan dan pesan “username 
telah terdaftar” 
Post-condition Data driver telah tersimpan didalam database 
 
Tabel 4.14 Use Case Scenario Melihat Data Driver 
Kode Use Case OBS-F-W-08 
Nama Melihat data driver 
Aktor Admin  
Tujuan  Aktor bisa melihat seluruh data driver 
Pre-condition  Aktor telah berhasil masuk kedalam sistem 
Main Flow 1. Aktor memencet menu samping driver 
2. Sistem memperlihatkan halaman data dari seluruh 
driver yang terdaftar di database 
Alternative Flow  - 
Post-condition Aktor berhasil melihat keseluruhan data driver 
 
Tabel 4.15 Use Case Scenario Menghapus Driver 
Kode Use Case OBS-F-W-09 
Nama Menghapus driver 
Aktor Admin  
Tujuan  Aktor bisa menghapus data dari driver 
Pre-condition  Aktor berada pada halaman daftar driver 
Main Flow 1. Aktor menentukan salah satu data yang akan di hapus 
2. Aktor memencet tombol delete 
3. Sistem memperlihatkan pop-up untuk memastikan 
dan memilih “close” atau “delete” 
4. Aktor memencet tombol “delete” 
5. Sistem menghapus data driver dari database 





2. Sistem menampilkan halaman daftar peternak lele 
Post-condition Data driver berhasil terhapus dari database 
 
Tabel 4.16 Use Case Scenario Memilih Driver Panen 
Kode Use Case OBS-F-W-10 
Nama Memilih driver panen 
Aktor Admin  
Tujuan  Aktor bisa memilih driver untuk melakukan panen ikan 
lele dari peternak lele 
Pre-condition  Aktor telah berhasil masuk kedalam sistem 
Main Flow 1. Aktor memencet menu Distribusi 
2. Aktor memencet submenu Panen 
3. Sistem memperlihatkan halaman daftar panen 
4. Aktor menentukan salah satu data panen ikan 
5. Aktor memencet tombol pilih pada tabel pilih driver 
6. Sistem memperlihatkan daftar driver 
7. Aktor menentukan driver 
8. Aktor memencet tombol “save” 
9. Sistem menyimpan pilihan ke database 
Alternative Flow  1. Aktor memencet tombol cancel untuk menutup pop-
up daftar driver 
Post-condition Aktor berhasil memilih driver panen ikan lele 
 
Tabel 4.17 Use Case Scenario Memilih Driver Pemesanan 
Kode Use Case OBS-F-W-11 
Nama Memilih driver pemesanan 
Aktor Admin  
Tujuan  Aktor bisa menentukan driver untuk melakukan 
pengiriman pemesanan ikan lele menuju rumah makan 
Pre-condition  Aktor telah berhasil masuk kedalam sistem 
Main Flow 1. Aktor memencet menu distribusi 
2. Aktor memencet submenu pemesanan 
3. Sistem memperlihatkan halaman pemesanan 
4. Aktor menentukan salah satu data pemesanan 
5. Aktor memencet tombol pilih pada tabel pilih driver 




7. Aktor menentukan driver 
8. Aktor memencet tombol “save” 
9. Sistem menyimpan pilihan ke database 
Alternative Flow  1. Aktor memencet tombol cancel untuk menutup pop-
up daftar driver 
Post-condition Aktor berhasil memilih driver pemesanan ikan lele 
 
Tabel 4.18 Use Case Scenario Melihat Daftar Panen 
Kode Use Case OBS-F-W-12 
Nama Melihat daftar panen 
Aktor Admin  
Tujuan  Aktor bisa melihat seluruh daftar panen yang tersimpan 
di sistem 
Pre-condition  Aktor telah berhasil masuk ke dalam sistem 
Main Flow 1. Aktor memencet menu samping Distribusi 
2. Aktor memencet submenu Panen 
3. Sistem menampilan seluruh daftar panen 
Alternative Flow  - 
Post-condition Aktor berhasil melihat seluruh daftar panen 
 
Tabel 4.19 Use Case Scenario Melihat Detail Panen 
Kode Use Case OBS-F-W-13 
Nama Melihat detail panen 
Aktor Admin  
Tujuan  Aktor bisa melihat salah satu data panen yang tersimpan 
di sistem 
Pre-condition  Aktor telah berhasil masuk ke sistem 
Main Flow 1. Aktor ada di halaman panen 
2. Aktor menentukan salah satu data untuk dilihat 
3. Aktor memencet tombol Lihat 
4. Sistem memperlihatkan detail data panen dalam 
bentuk pop-up 
Alternative Flow  - 





Tabel 4.20 Use Case Scenario Melihat Daftar Pemesanan 
Kode Use Case OBS-F-W-14 
Nama Melihat daftar pemesanan 
Aktor Admin  
Tujuan  Aktor bisa melihat seluruh daftar pemesanan yang 
tersimpan di sistem 
Pre-condition  Aktor berhasil masuk ke dalam sistem 
Main Flow 1. Aktor memencet menu samping Distribusi 
2. Aktor memencet submenu Pemesanan 
3. Sistem menampilan seluruh daftar pemesanan 
Alternative Flow  - 
Post-condition Aktor berhasil melihat seluruh daftar pemesanan 
 
Tabel 4.21 Use Case Scenario Melihat Detail Pemesanan 
Kode Use Case OBS-F-W-15 
Nama Melihat detail pemesanan 
Aktor Admin  
Tujuan  Aktor bisa melihat salah satu data pemesanan yang 
tersimpan di sistem 
Pre-condition  Aktor berhasil masuk ke dalam sistem 
Main Flow 1. Aktor ada di halaman panen 
2. Aktor menentukan salah satu data yang akan dilihat 
3. Aktor memencet tombol Lihat 
4. Sistem menampilkan detail data pemesanan dalam 
bentuk pop-up 
Alternative Flow  - 
Post-condition Aktor berhasil melihat detail data pemesanan 
 
Tabel 4.22 Use Case Scenario Melihat Grafik Panen 
Kode Use Case OBS-F-W-16 
Nama Melihat grafik panen 
Aktor Admin  
Tujuan  Aktor bisa melihat grafik panen ikan lele  




Main Flow 1. Aktor memencet menu samping Grafik 
2. Aktor memencet submenu Panen 
3. Sistem menampilkan halaman grafik panen  
Alternative Flow  - 
Post-condition Aktor berhasil melihat grafik panen  
 
Tabel 4.23 Use Case Scenario Melihat Grafik Pemesanan 
Kode Use Case OBS-F-W-17 
Nama Melihat grafik pemesanan 
Aktor Admin  
Tujuan  Aktor bisa melihat grafik pemesanan ikan lele  
Pre-condition  Aktor berhasil masuk kedalam sistem 
Main Flow 1. Aktor memencet menu samping Grafik 
2. Aktor memencet submenu Pemesanan 
3. Sistem memperlihatkan halaman grafik panen  
Alternative Flow  - 
Post-condition Aktor berhasil melihat grafik panen  
 
Tabel 4.24 Use Case Scenario Mengubah Harga Ikan Lele 
Kode Use Case OBS-F-W-18 
Nama Mengubah harga ikan lele 
Aktor Admin 
Tujuan  Aktor bisa mengubah harga ikan berdasarkan 
perkembangan harga ikan 
Pre-condition  Aktor ada di halaman Dashboard 
Main Flow 1. Aktor memencet tombol Ubah Harga Ikan 
2. Sistem memperlihatkan halaman ubah harga 
3. Aktor mengisi form ubah harga jual atau harga beli 
ikan lele 
4. Aktor memencet tombol “save” 
5. Sistem menyimpan perubahan ke database  
Alternative Flow  2. Aktor mengosongkan form yang disediakan 
3. Sistem menampilkan peringatan dan pesan  “Please fill 
out this field” 




Tabel 4.25 Use Case Scenario Logout 
Kode Use Case OBS-F-W-19 
Nama Logout 
Aktor Admin  
Tujuan  Aktor bisa keluar sistem 
Pre-condition  Aktor telah berhasil masuk dalam sistem 
Main Flow 1. Aktor memencet tombol Administrator 
2. Aktor memencet tombol Logout 
3. Sistem menghapus session  
4. Sistem menampilkan halaman Login 
Alternative Flow  - 
Post-condition Aktor keluar dari sistem 
 
Tabel 4.26 Use Case Scenario Login 
Kode Use Case OBS-F-W-20 
Nama Login 
Aktor Admin  
Tujuan  Aktor bisa masuk ke sistem 
Pre-condition  Aktor ada di halaman login website 
Main Flow 1. Aktor mengisi form username dan password 
2. Aktor memencet tombol masuk 
Alternative Flow  1. Aktor tidak memasukkan username dan password 
dengan benar 
2. Sistem memperlihatkan peringatan “username atau 
password salah” 
Post-condition Aktor berhasil masuk ke sistem 
 
Tabel 4.27 Use Case Scenario Login 
Kode Use Case OBS-F-A-01 
Nama Login 
Aktor Guest 
Tujuan  Aktor bisa masuk ke sistem 




Main Flow 1. Aktor menentukan hak akses sistem 
2. Sistem memperlihatkan form Login 
3. Aktor mengisi form Login berupa username dan 
password 
4. Aktor memencet tombol Login 
5. Sistem melakukan verifikasi username dan password 
Alternative Flow 1 1. Aktor tidak mengisi username dan password dengan 
benar 
2. Sistem menampilkan peringatan “username atau 
password salah” 
Alternative Flow 2 1. Aktor tidak mengisi username atau password 
2. Sistem memperlihatkan peringatan “username atau 
password belum diisi” 
Post-condition Aktor berhasil masuk dalam sistem 
 
Tabel 4.28 Use Case Scenario Daftar 
Kode Use Case OBS-F-A-02 
Nama Daftar 
Aktor Guest 
Tujuan  Aktor bisa mendaftarkan diri pada sistem 
Pre-condition  Aktor ada pada halaman daftar 
Main Flow 1 1. Aktor menentukan jenis pengguna peternak lele 
2. Aktor mengisi form daftar berupa nama lengkap, no 
KTP, no HP, nama usaha, jumlah kolam, jumlah 
produksi, alamat, username dan password 
3. Aktor memencet tombol daftar 
Main Flow 2 1. Aktor menentukan jenis pengguna rumah makan 
2. Aktor mengisi form daftar berupa nama lengkap, no 
KTP, no HP, nama rumah makan, alamat, username 
dan password 
3. Aktor memencet tombol daftar 
Alternative Flow 1 1. Aktor tidak mengisi seluruh form dengan lengkap dan 
benar 
2. Sistem menampilkan peringatan dan muncul pesan 
“Please fill out this field” 
Alternative Flow 2 1. Aktor mengisi username yang sama dengan yang 
sudah terdaftar di database 





Post-condition Aktor terdaftar di database sistem 
 
Tabel 4.29 Use Case Scenario Update Panen 
Kode Use Case OBS-F-A-03 
Nama Update Panen 
Aktor Peternak lele 
Tujuan  Aktor bisa melakukan update waktu panen ikan 
Pre-condition  Aktor berhasil masuk kedalam sistem 
Main Flow 1. Aktor memencet menu panen 
2. Sistem memperlihatkan halaman form panen 
3. Aktor mengisi form panen berupa tanggal panen, 
jumlah panen, jumlah kolam, jenis pakan 
4. Aktor memencet tombol simpan 
5. Sistem menyimpan kedalam database  
6. Sistem memperlihatkan data panen 
Alternative Flow  1. Aktor tidak mengisikan form panen dengan lengkap 
2. Sistem memperlihatkan peringatan dan pesan “Please 
fill out this field” 
Post-condition Data panen berhasil tersimpan di database 
 
Tabel 4.30 Use Case Scenario Melihat Riwayat Panen 
Kode Use Case OBS-F-A-04 
Nama Melihat riwayat panen 
Aktor Peternak lele 
Tujuan  Aktor bisa melihat riwayat panen yang telah dilakukan 
Pre-condition  Aktor berhasil masuk kedalam sistem 
Main Flow 1. Aktor memencet tombol history 
2. Sistem memperlihatkan halaman history 
3. Aktor memencet salah satu history 
Alternative Flow  - 






Tabel 4.31 Use Case Scenario Melihat Riwayat Pemesanan 
Kode Use Case OBS-F-A-05 
Nama Melihat riwayat pemesanan 
Aktor Peternak lele 
Tujuan  Aktor bisa melihat riwayat pemesanan yang telah 
dilakukan 
Pre-condition  Aktor berhasil masuk kedalam sistem 
Main Flow 1. Aktor memencet tombol history 
2. Sistem memperlihatkan halaman history 
3. Aktor memencet salah satu history 
Alternative Flow  - 
Post-condition Aktor berhasil melihat riwayat pemesanan 
 
Tabel 4.32 Use Case Scenario Pemesanan Ikan Lele 
Kode Use Case OBS-F-A-06 
Nama Pemesanan ikan lele 
Aktor Rumah makan 
Tujuan  Aktor dapat melakukan pemesanan ikan lele 
Pre-condition  Aktor berhasil masuk kedalam sistem 
Main Flow 1. Aktor memencet menu pesanan 
2. Sistem memperlihatkan halaman form pesanan 
3. Aktor mengisi form pemesanan berupa berat pesan, 
waktu pesan, jenis ukuran 
4. Aktor memencet tombol simpan 
5. Sistem menyimpan kedalam database 
6. Sistem memperlihatkan data panen 
Alternative Flow  1. Aktor tidak mengisikan form pemesanan dengan 
lengkap 
2. Sistem memperlihatkan peringatan dan pesan “Please 
fill out this field” 
Post-condition Data pemesanan berhasil tersimpan di database 
 
Tabel 4.33 Use Case Scenario Mengubah Biodata 
Kode Use Case OBS-F-A-07 




Aktor Peternak Lele, Pemilik Rumah Makan, Driver 
Tujuan  Aktor bisa mengubah biodata diri 
Pre-condition  Aktor sudah masuk kedalam sistem 
Main Flow 1. Aktor memencet tombol user 
2. Sistem memperlihatkan halaman user 
3. Aktor memencet tombol ubah profil 
4. Sistem memperlihatkan halaman ubah profil 
5. Aktor mengubah biodata 
6. Aktor memencet tombol simpan 
7. Sistem menyimpan perubahan ke database 
Alternative Flow 1 1. Aktor tidak mengisi salah satu form ubah biodata 
2. Sistem memperlihatkan peringatan dan pesan 
“Please fill out this field” 
Alternative Flow 2 1. Aktor mengubah username yang sama dengan 
username lain di di database 
2. Sistem menampilkan peringatan dan pesan 
“Username telah digunakan” 
Post-condition Aktor berhasil melakukan perubahan biodata 
 
Tabel 4.34 Use Case Scenario Tandai Lokasi 
Kode Use Case OBS-F-A-08 
Nama Tandai lokasi 
Aktor Peternak Lele, Pemilik Rumah Makan 
Tujuan  Aktor bisa menandai lokasi tempat aktor berada 
Pre-condition  Aktor berhasil masuk kedalam sistem 
Main Flow 1. Aktor memencet tombol home 
2. Sistem memperlihatkan halaman home 
3. Aktor memencet tombol ubah lokasi  
4. Sistem membuka halaman lokasi berbentuk peta 
5. Aktor mengisi form lokasi 
6. Aktor memencet tombol simpan 
7. Sistem menyimpan ke dalam database 
8. Sistem memperlihatkan halaman lokasi 
Alternative Flow  -  





Tabel 4.35 Use Case Scenario Lihat Harga Ikan Lele 
Kode Use Case OBS-F-A-09 
Nama Lihat harga ikan lele 
Aktor Peternak Lele, Pemilik Rumah Makan 
Tujuan  Aktor bisa melihat harga ikan setiap harinya 
Pre-condition  Aktor berhasil masuk kedalam sistem 
Main Flow 1. Aktor memencet tombol home 
2. Sistem memperlihatkan halaman home 
3. Aktor memencet tombol harga ikan 
4. Sistem menampilkan harga ikan 
Alternative Flow  - 
Post-condition Aktor berhasil melihat perkembangan harga ikan 
 
Tabel 4.36 Use Case Scenario Melihat Daftar Panen Ikan 
Kode Use Case OBS-F-A-10 
Nama Melihat daftar panen ikan 
Aktor Driver 
Tujuan  Aktor bisa melihat seluruh data panen ikan lele 
Pre-condition  Aktor berhasil masuk kedalam sistem 
Main Flow 1. Aktor memencet menu pick up  
2. Sistem memperlihatkan halaman pick up  
3. Aktor menentukan salah satu data peternak lele yang 
ingin dilihat  
4. Sistem memperlihatkan detail peternak lele 
Alternative Flow  - 
Post-condition Aktor berhasil melihat daftar panen ikan 
 
Tabel 4.37 Use Case Scenario Konfirmasi Panen Ikan 
Kode Use Case OBS-F-A-11 
Nama Konfirmasi panen ikan 
Aktor Driver 
Tujuan  Aktor bisa melakukan konfirmasi bila sudah melakukan 
panen ikan lele dari peternak 




Main Flow 1. Aktor memencet menu pick up  
2. Sistem memperlihatkan halaman pick up  
3. Aktor menentukan salah satu data peternak lele yang 
ingin dilihat  
4. Sistem memperlihatkan detail peternak lele 
5. Aktor memencet tombol konfirmasi 
6. Data tersimpan ke database 
7. Sistem memperlihatkan halaman pick up 
Alternative Flow  -  
Post-condition Aktor berhasil melakukan konfirmasi panen ikan 
 
Tabel 4.38 Use Case Scenario Melihat Daftar Pemesanan Ikan 
Kode Use Case OBS-F-A-12 
Nama Melihat daftar pemesanan ikan 
Aktor Driver 
Tujuan  Aktor bisa melihat seluruh data pemesanan ikan lele 
Pre-condition  Aktor masuk ke sistem 
Main Flow 1. Aktor memencet menu delivery  
2. Sistem memperlihatkan halaman delivery 
3. Aktor menentukan salah satu data rumah makan yang 
ingin dilihat  
4. Sistem memperlihatkan detail peternak lele 
Alternative Flow  - 
Post-condition Aktor berhasil melihat daftar pemesanan ikan 
 
Tabel 4.39 Use Case Scenario Konfirmasi Pemesanan Ikan 
Kode Use Case OBS-F-A-13 
Nama Konfirmasi pemesanan ikan 
Aktor Driver 
Tujuan  Aktor bisa melakukan konfirmasi bila sudah melakukan 
pengiriman ikan lele menuju rumah makan 
Pre-condition  Aktor berhasil masuk kedalam sistem 
Main Flow 1. Aktor memencet menu delivery 
2. Sistem memperlihatkan halaman delivery 
3. Aktor menentukan salah satu data rumah makan yang 




4. Sistem memperlihatkan detail rumah makan 
5. Aktor memencet tombol konfirmasi 
6. Data tersimpan ke database 
7. Sistem memperlihatkan halaman delivery 
Alternative Flow  -  
Post-condition Aktor berhasil melakukan konfirmasi pemesanan ikan 
 
Tabel 4.40 Use Case Scenario Logout 
Kode Use Case OBS-F-A-14 
Nama Logout 
Aktor Peternak Lele, Pemilik Rumah Makan, Driver 
Tujuan  Aktor bisa keluar dari sistem 
Pre-condition  Aktor telah berhasil masuk ke dalam sistem 
Main Flow 1. Aktor memencet tombol home 
2. Sistem memperlihatkan halaman home 
3. Aktor memencet tombol Logout 
4. Sistem menghapus session  
5. Sistem memperlihatkan halaman Login 
Alternative Flow  - 




BAB 5 PERANCANGAN DAN IMPLEMENTASI 
Bab ini menjelaskan tentang perancangan dari sistem yang diimplementasi. 
Perancangan akan dijelaskan dalam empat jenis perancangan yaitu, perancangan 
arsitektur, perancangan komponen, perancangan struktur, dan perancangan 
antarmuka. Implementasi program meliputi empat jenis implementasi yaitu, 
implementasi komponen, implementasi antarmuka, implementasi akses sistem, 
dan implementasi basis data. 
5.1 Perancangan Sistem  
5.1.1 Perancangan Arsitektur 
Perancangan arsitektur adalah perancangan yang menggambarkan hubungan 
antar objek dalam suatu sistem. Perancangan arsitektur dibagi menjadi dua bagian 
yaitu, perancangan sequence diagram dan class diagram. Pada perancangan 
sequence diagram akan diambil dari tiga fungsi dari website dan tiga fungsi dari 
android yang dijelaskan pada use case scenario sebelumnya. Sedangkan class 
diagram diambil dari class-class yang berperan didalam sistem website dan 
android. 
5.1.1.1 Sequence Diagram Menambah Driver Website  
Sequence diagram menambah driver menjelaskan tentang peran aktor 
administrator dalam menambahkan driver. Proses dimulai ketika administrator 
menekan tombol tambah driver pada kelas driver.php lalu melakukan request 
kepada kelas DriverController. Kelas DriverController lalu mengirim 
perintah ke DrivelModel dan menampilkan tambahDriver.php. Admin 
lalu mengisi form yang tersedia dan menekan tombol save. Data form dikirimkan 
ke DriverController dan DriverController mengirim data tersebut 
ke ModelDriver. Setelah itu ModelDriver akan mengirimkan pesan sukses 
dan menampilkan halaman driver.php. Sequence diagram menambah driver 
dijelaskan pada gambar 5.1 berikut.  
 





5.1.1.2 Sequence Diagram Memilih Driver Panen Website 
Proses dimulai ketika admin menekan tombol pilih. Lalu input dari admin 
dikirim ke PanenController melalui method getDriverPanen(). 
Method tersebut melakukan permintaan ke PanenModel untuk menampilkan 
ModalPilihDriver. Admin memilih salah satu dari driver dan menekan 
tombol save. Input dari ModalPilihDriver dikirim ke PanenController 
dengan method saveDriverPanen() lalu data pada method tersebut dikirim 
ke PanenModel dengan method saveDriverPanen(). PanenModel 
menyimpan ke database lalu menampilkan pemberitahuan bahwa memilih driver 
telah berhasil. Sequence diagram tersebut dijelaskan pada gambar 5.2 berikut. 
 
Gambar 5.2 Sequence Diagram Memilih Driver Penjemputan Website 
5.1.1.3 Sequence Diagram Ubah Harga Ikan Lele Website 
Proses dimulai dengan Admin menekan tombol ubah harga ikan. Kelas 
dashboard mengirim perintah ke AdminController. AdminController 
mengirim method viewPageHargaIkan() ke AdminModel untuk 
menampilkan halaman viewHargaIkan. Admin lalu mengisi form yang 
ditampilkan halaman viewHargaIkan dan menekan tombol save. Selanjutnya 
inputan dikirim ke AdminController melalui method editHargaIkan(). 
AdminController mengirim method editHargaIkan($data) yang 
berisi data perubahan ke AdminModel. AdminModel menyimpan perubahan 
ke database dan menampilkan pesan sukses ke halaman dashboard. Sequence 
diagram tersebut dijelaskan pada gambar 5.3 berikut. 
 





5.1.1.4 Sequence Diagram Update Panen Android 
Proses dimulai dengan aktor Peternak Lele mengisi data update panen 
pada halaman fragment_home_pl. Data selanjutnya dikirim menuju kelas 
UserPL dan juga dikirimkan ke UpdatePanenResponsePL melalui method 
call<UpdatePanenResponsePL>. Selanjutnya data dikirimkan melalui 
method updatePanenPL() ke Api. Dari Api akan mengirim ke database dan 
akan menerima response dari rest-api. Selanjutnya response akan dikirimkan ke 
UpdatePanenResponsePL dan jika berhasil melakukan update akan 
dikirimkan response berupa getMsg dan selanjutnya akan ditampilkan ke 
halaman fragement_home_pl.  
Jika dari method updatePanenPL() tidak lengkap dalam mengirim data 
atau gangguan koneksi maka Api akan mengirimkan response ke 
UpdatePanenResponsePL berupa getMsg yang berisi pemberitahuan 
update gagal dilakukan. Sequence diagram dijelaskan pada gambar 5.4 berikut. 
 
Gambar 5.4 Sequence Diagram Update Panen Android 
 
5.1.1.5 Sequence Diagram Pemesanan Ikan Lele Android 
Proses dimulai dengan aktor Rumah Makan mengisi data update panen pada 
halaman fragment_home_rm. Data selanjutnya dikirim menuju kelas UserRM 
dan juga dikirimkan ke UpdatePemesananResponseRM melalui method 
call<UpdatePemesananResponseRM>. Selanjutnya data dikirimkan 
melalui method updatePemesananRM() ke Api. Dari Api akan mengirim ke 
database dan akan menerima response dari rest-api. Selanjutnya response akan 
dikirimkan ke UpdatePemesananResponseRM dan jika berhasil melakukan 
update akan dikirimkan response berupa getMsg dan selanjutnya akan 
ditampilkan ke halaman fragement_home_rm.  
Jika dari method updatePemesananRM() tidak lengkap dalam mengirim 
data atau gangguan koneksi maka Api akan mengirimkan response ke 
UpdatePemesananResponseRM berupa getMsg yang berisi pemberitahuan 






Gambar 5.5 Sequence Diagram Pemesanan Ikan Lele 
 
5.1.1.6 Sequence Diagram Mengubah Biodata 
Proses dimulai dari Peternak Lele menekan menu user. 
Activity_profile mengirim method onCreate() ke 
ProfilePLActivity. Selanjutnya ProfilePLActivity mengirim 
method onNavigationItemSelected() kepada kelas UserPLFragment 
dan akan memanggil method ubahProfil(). Selanjutnya method 
ubahProfil() memanggil ubahProfilFragment() sehingga memanggil 
kelas fragment_pl_user_setting dengan method onCreateView(). 
Dari method onCreateView() tadi memanggil onViewCreated() dari 
kelas SharedPrefManager dan akan menampilkan data user dari database 
menggunakan method getUser(). Selanjutnya peternak lele melakukan 
input data dan menekan tombol save. Data tersebut akan dikirimkan ke kelas 
UbahProfilPLFragment(). Selanjutnya data akan dikirmkan menuju kelas 
UserPL untuk dikirimkan kepada kelas LoginResponsePL yang berhubungan 
dengan API. Hasil pengiriman data oleh Api dikirimkan dalam bentuk response 
kepada LoginResponsePL. Jika sukses pesan tersebut akan ditampilkan di 
fragment_pl_user_setting dan akan dilihat oleh user. 
 





5.1.2 Perancangan Class Diagram 
Class diagram adalah gambarang dari kelas-kelas yang saling terhubung satu 
sama lain. di dalamnya terdapat variabel yang digunakan dan juga method yang 
saling terhubung. Perancangan class diagram terbagi menjadi dua model yaitu 
website dan android. 
5.1.2.1 Class Diagram Website 
 
Gambar 5.7 Class Diagram Website 
Gambar 5.4 merupakan class diagram pada pengembangan pada sisi web. 
Terdapat kelas controller yang menghubungkan antara pengguna dengan sistem. 
Sedangkan kelas model menghubungakan antara kelas controller dengan 
database. Kelas controller yang terdapat pada sistem berupa “Admin 
Controller”, “Login Controller”, “Peternak Lele Controller”, 
“Rumah Makan Controller”, “Panen Controller”, “Driver 
Controller”, “Pemesanan Controller”. Sedangkan kelas model yang 
terdapat pada sistem berupa “Peternak Lele Model”, “Rumah Makan 





5.1.2.2 Class Diagram Android 
 




5.1.2.3 Informasi Class Activity 
 
Gambar 5.9 Informasi Class Activity 
Berdasarkan gambar 5.9 tersebut, ada 10 kelas activity yang saling 
berhubungan dengan AppCompactActivity. Kelas ProfilePLActivity berguna untuk 
memanggil halaman utama aplikasi. Kelas HomeDvActivity berguna untuk 
menampilkan halaman utama driver. Kelas HomeRMActivity berguna untuk 
membuka halaman utama rumah makan. Kelas ProfileDvActivity berguna untuk 
memanggil halaman utama aplikasi driver. LoginRMActivity berguna untuk 
memproses masukan login. Register RMActivity berguna untuk memproses 
pendafaran untuk rumah makan. ProfileRMActivity berguna untuk memanggil 
halaman utama rumah makan. Kelas LoginPLActivity berguna untuk memperoses 
masukan login. Kelas HomePLActivity berguna untuk menampilkan halaman 
utama peternak lele. Kelas RegisterPLActivity berguna untuk memproses 
pendaftaran peternak lele. 
5.1.2.4 Informasi Class Adapter 
 
Gambar 5.10 Informasi Class Adapter 
Berdasarkan gambar 5.10 diatas terdapat 4 kelas yang berada di kelas 
adapter. Kelas HistoryAdapterPL berguna untuk mengambil data riwayat dari 
peternak lele. Kelas HistoryAdapterRM berguna untuk mengambil data riwayat 




pengguna peternak lele. Kelas UserAdapterRM berguna untuk mengambil data 
rumah makan. 
5.1.2.5 Informasi Class Api 
 
Gambar 5.11 Informasi Class Api 
Seperti yang ditampilkan pada gambar 5.11, pada kelas Api hanya terdapat 
dua kelas. Kelas Api berguna untuk mengambil dan mengirim data ke rest-api. 





5.1.2.6 Informasi Class Fragment 
 
Gambar 5.12 Informasi Class Fragment 
Pada gambar 5.12 dijelaskan kelas-kelas yang terhubung pada fragment. Ada 
15 yang saling terkait dengan Fragment yaitu, HistoryPLFragment, 
HomePLFragment, UbahAlamatPLFragment, UbahPasswordPLFragment, 
UserPLFragment, HistoryRMFragment, HomeRMFragment, 
UbahAlamatRMFragment, UbahPasswordRMFragment, UserRMFragment, 
HomeDVFragment, UserDVFragment, UbahProfilDVFragment. Terdapat kelas 





5.1.2.7 Informasi Class Model 
 
Gambar 5.13 Informasi Class Model 
Pada gambar 5.13 dijelaskan tentang kelas model. Terdapat 8 kelas model 
pada aplikasi android. Pada kelas model dibagi menjadi 3 bagian. Bagian pertama 
peternak lele terdapat kelas HargaBeliPL, HistoryPL, HistoryResponsePL, 
LoginResponsePL, RegisterResponsePL, SaveMapsAdaptorPL, 
UpdatePanenResponsePL, UserPL. Pada bagian kedua yaitu rumah makan 
terdapat kelas HargaBeliRM, HistoryRM, HistoryResponseRM, LoginResponseRM, 




UserRM. Pada bagian ketiga yaitu Driver terdapat kelas UserDv dan 
LoginResponseDv. 
5.1.2.8 Informasi Class SharedPrefManager, LoginActivity, SplashScreen 
 
Gambar 5.14 Informasi Class SharedPrefManager, LoginActivity, SplashScreen 
Pada gamabr 5.14 digambarkan informasi beberapa kelas. Kelas 
SharedPrefManager berguna untuk menyimpan data ada local storage. Kelas 
LoginActivity berguna untuk menampilkan halaman login utama sistem. Kelas 
SplashScreenActivity berguna untuk menampilkan tampilan secara singkat dari 
logo aplikasi 
 
5.1.3 Perancangan Komponen  
Perancangan komponen menjabarkan mengenai algoritma yang ada pada 
sistem secara rinci. Perancangan komponen memudahkan dalam implementasi 
nantinya. Di pilih 3 buah algoritma yang berperan dalam sistem yang akan 
dibangun yaitu,  
5.1.3.1 Algoritma Update Jadwal Panen 
Nama kelas  : UpdatePanenPLActivity 
Nama method  : updatePanen() 
Deskripsi  : method yang berfungsi untuk mengirim data jadwal panen 
ke API 
Tabel 5.1 Algoritma Method updatePanen() 









Deklarasi variabel waktu_panen 
Deklarasi variabel berat_panen 
Deklarasi variabel jumlah_kolam 
Deklarasi variabel jenis_pakan 
If input waktu_panen kosong 
Menampilkan error  




















Kondisi lainnya jika input jumlah_kolam kosong 
Menampilkan error 
Kondisi lainnya jika input jenis_pakan kosong 
Menampilkan error 
Mengirim data ke API dengan parameter waktu_panen, 
berat_panen, jumlah_kolam, jenis_pakan 
Memanggil method untuk memasukkan elemen kedalam 
antrian queue 
Memanggil method untuk menampilkan hasil 
Jika kode response sama dengan 200 
Mengirim nilai masukan ke API 
Menampilkan json object 
Kondisi lainnya jika kode response sama 422 
Menampilkan pesan gagal 
Memanggil method yang menampilkan pesan gagal 
 
5.1.3.2 Algoritma Pemesanan Ikan Lele 
Nama kelas : PemesananRMActivity 
Nama method : pemesanan() 
Deskripsi  : method yang berfungsi untuk mengirim data pemesanan 
ke API 
Tabel 5.2 Algoritma Method pemesanan() 





















Deklarasi variabel waktu_pesan 
Deklarasi variabel berat_pesan 
Deklarasi variabel jenis_ukuran  
Kondisi jika masukkan waktu_pesan kosong 
Menampilkan error 
Kondisi jika masukkan berat_pesan kosong 
Menampilkan error 
Kondisi jika masukkan jenis_ukuran kosong 
Menampilkan error 
Mengirim data ke API dengan parameter waktu_pesan, 
berat_pesan, jenis_ukuran  
Memanggil method untuk memasukkan elemen kedalam 
antrian queue 
Memanggil method untuk menampilkan hasil 
Jika kode response sama dengan 200 
Mengirim nilai masukan ke API 
Menampilkan json object 
Kondisi lainnya jika kode response sama 422 
Menampilkan pesan gagal 
Memanggil method yang menampilkan pesan gagal 
  
5.1.3.3 Algoritma Ubah Biodata Peternak Lele 
Nama kelas : UpdateBiodataDVActivity  




Deskripsi  : method yang berfungsi untuk mengubah biodata diri 
driver 
Tabel 5.3 Algoritma ubahBiodataDV() 



























Deklarasi variabel no_ktp 
Deklarasi variabel nama_lengkap 
Deklarasi variabel no_hp 
Deklarasi variabel nama_usaha 
Deklarasi variabel username_pl 
Kondisi jika input no_ktp kosong 
Menampilkan error  
Kondisi lainnya jika masukkan nama_lengkap kosong 
Menampilkan error 
Kondisi lainnya jika masukkan no_hp kosong 
Menampilkan error 
Kondisi lainnya jika masukkan nama_usaha kosong 
Menampilkan error 
Kondisi lainnya jika masukkan username_pl kosong 
Menampilkan error 
Mengirim data ke API dengan parameter no_ktp, 
nama_lengkap, no_hp, nama_usaha, username_pl 
Memanggil method untuk memasukkan elemen kedalam 
antrian queue 
Memanggil method untuk menampilkan hasil 
Jika kode response sama dengan 200 
Mengirim nilai masukan ke API 
Menampilkan json object 
Kondisi lainnya jika kode response sama 422 
Menampilkan pesan gagal 
Memanggil method yang menampilkan pesan gagal 
 
5.1.4 Perancangan Basis Data 
Perancangan basis data menjelaskan mengenai struktur basis data yang 
difungsikan pada sistem. Perancangan basis data akan dilakukan memakai Physical 





Gambar 5.15 Diagram Physical Data Model (PDM) 
 
5.1.5 Perancangan Antarmuka 
Perancangan antarmuka pada sistem distribusi budidaya ikan lele dibagi 
menjadi dua, yaitu antarmuka pengguna website dan antarmuka pengguna 
android. Perancangan antarmuka dirancang untuk memudahkan implementasi 
suatu sistem dengan menemukan gambaran dasar dari sistem. 
5.1.5.1 Perancangan Antarmuka Dashboard Website 
Perancangan antarmuka dashboard adalah rancangan yang menampilkan 
halaman utama dari website administrator. Rancangan antarmuka bisa 





Gambar 5.16 Antarmuka Dashboard Website 
Tabel 5.4 Penjelasan Antarmuka Dashboard Website 
No Nama Objek Keterangan 
1 Foto Admin Menampilkan foto admin 
2 Navbar 
Berupa menu-menu navigasi dari sistem 
administrator 
3 Setting Tombol untuk menampilkan logout 
4 
Tombol ubah harga 
ikan 
Tombol untuk mengubah harga ikan 
5 Judul halaman Berisi judul halaman yang sedang aktif 
6 Tampilan data Menampilkan data pengguna dan harga ikan 
 
5.1.5.2 Perancangan Antarmuka Daftar Pengguna Website 
Perancangan antarmuka daftar pengguna adalah rancangan tampilan yang 
menampilkan seluruh pengguna aktif dari aplikasi android, berupa pengguna dari 
peternak lele dan pemilik rumah makan. Rancangan antarmuka bisa diperhatikan 





Gambar 5.17 Antarmuka Daftar Pengguna Website 
Tabel 5.5 Penjelasan Antarmuka Daftar Pengguna Website 
No Nama Objek Keterangan 
1 Foto Admin Memperlihatkan foto admin 
2 Navbar 
Berupa menu-menu navigasi dari sistem 
administrator 
3 Setting Tombol untuk menampilkan logout 
4 Judul halaman Berisi judul halaman yang sedang aktif 
5 Data tabel Berisi data pengguna aktif dari aplikasi android 
 
5.1.5.3 Perancangan Antarmuka Tambah Driver Website 
Perancangan antarmuka tambah driver adalah rancangan tampilan yang 
menampilkan halaman pendaftaran untuk driver yang diisi oleh administrator. 
Rancangan antarmuka dapat diperhatikan dalam gambar 5.18 dan penjelasan dari 





Gambar 5.18 Antarmuka Tambah Driver Website 
Tabel 5.6 Penjelasan Antarmuka Tambah Driver Website 
No Nama Objek Keterangan 
1 Foto Admin Menampilkan foto admin 
2 Navbar 
Berupa menu-menu navigasi dari sistem 
administrator 
3 Setting Tombol untuk menampilkan logout 
4 Judul halaman Berisi judul halaman yang sedang aktif 
5 Form Form untuk mengisi data tambah driver 
6 Tombol  Tombol untuk menyimpan data ke database 
 
5.1.5.4 Perancangan Antarmuka Login Android 
Perancangan antarmuka login adalah rancangan tampilan halaman bagi para 
pengguna untuk masuk ke dalam aplikasi android. Rancangan antarmuka bisa 





   
Gambar 5.19 Antarmuka Login Android 
Tabel 5.7 Penjelasan Antarmuka Tambah Driver 
No Nama Objek Keterangan 
1 Logo Perusahaan 
Menampilkan logo perusahaan dan nama 
perusahaan 
2 Text Judul Tulisan keterangan login sebagai 
3 Tombol Pilihan untuk masuk berdasarkan aktor 
4 Logo Perusahaan 
Menampilkan logo perusahaan dan nama 
perusahaan 
5 Textbox Untuk mengisi username 
6 Textbox Untuk mengisi password 
7 Button Tombol untuk masuk ke dalam aplikasi 





5.1.5.5 Perancangan Antarmuka Update Panen Ikan Lele Android 
Perancangan antarmuka home merupakan rancangan tampilan halaman 
utama dari aplikasi android. Rancangan antarmuka bisa diperhatikan dalam 
gambar 5.20 dan penjelasan dari gambar dalam tabel 5.8. 
 
Gambar 5.20 Antarmuka Update Panen Ikan Lele Android 
Tabel 5.8 Penjelasan Antarmuka Update Panen Ikan Lele Android 
No Nama Objek Keterangan 
1 Judul halaman Title halaman yang sedang terbuka 
2 Tampilan harga ikan Menampilkan harga ikan 
3 Text box Input untuk tanggal panen 
4 Textbox Input untuk berat ikan 
5 Textbox Input untuk jumlah kolam 
6 Textbox Input untuk jenis pakan 
7 Tombol Tombol untuk menyimpan input 
8 Navigation bar Untuk berpindah menu yang ada 
 
5.1.5.6 Perancangan Antarmuka Ubah Lokasi Android 
Perancangan antamuka ubah lokasi merupakan rancangan tampilan agar 
pengguna dapat menandai lokasi atau melakukan perubahan lokasi. Rancangan 
antarmuka dapat diperhatikan dalam gambar 5.21 dan deskripsi dari gambar 





Gambar 5.21 Antarmuka Ubah Lokasi Android 
Tabel 5.9 Penjelasan Antarmuka Ubah Lokasi Android 
No Nama Objek Keterangan 
1 Search box Untuk mencari alamat yang dituju 
2 Map Menampilkan halaman maps 
3 Tombol simpan Tombol untuk menyimpan lokasi 
4 Tombol navigasi Untuk berpindah menu yang ada 
 
5.2 Implementasi  
5.2.1 Spesifikasi Sistem 
Pada tahap ini akan mengacu pada hasil analisis kebutuhan dan perancangan 
yang telah dimodelkan sebelumnya untuk menjelaskan tahapan implementasi 
sistem distribusi budidaya ikan lele. Pembahasan pada sub bab ini mencakup 
spesifikasi sistem, batasan implementasi, implementasi basis data, implementasi 
komponen, dan implementasi antarmuka. 
5.2.1.1 Spesifikasi Perangkat Keras 
Pengembangan Sistem Distribusi Budidaya Ikan Lele dengan spesifikasi 





Tabel 5.10 Spesifikasi Perangkat Keras 
Nama Komponen Spesifikasi 
Prosessor Intel Core i5 
Memori (RAM) 8 GB 
Kartu Grafis Nvidia Geforce 720M 
Harddisk 500GB 
Monitor 14.0” Resolusi 1366 x 768 
5.2.1.2 Spesifikasi Perangkat Lunak 
Pengembangan Sistem Distribusi Budidaya Ikan Lele menggunakan spesifikasi 
perangkat lunak yang dapat diperhatikan pada tabel 5.11 berikut. 
Tabel 5.11 Spesifikasi Perangkat Lunak 
Nama Komponen Spesifikasi 
Sistem Operasi Windows 8 
Browser Mozilla Firefox Developer Edition 
Code Editor Sublime Text 3, Android Studio 
Basis Data MySQL 
Support Device Poco M3 
 
5.2.2 Batasan Implementasi 
Beberapa batasan implementasi Pengembangan Sistem Distribusi Budidaya 
Ikan Lele diantaranya : 
1. Pengembangan Sistem Distribusi Budidaya Ikan Lele ini dirancang dan 
dibangun menggunakan bahasa pemrograman PHP dan Java, framework 
CodeaIgniter, Bootstrap untuk pengembangan website dan untuk aplikasi 
android menggunakan Slim Framework, serta menggunakan basis data MySQL. 
2. Pengembangan Sistem Distribusi Budidaya Ikan Lele memiliki beberapa fitur 
utama berupa panen dan pemesanan ikan lele, serta mengubah biodata. 
5.2.3 Implementasi Basis Data 
Berdasarkan hasil pada perancangan basisdata sebelumnya yang telah 
dimodelkan, akan diimplementasikan dalam basis data untuk Pengembangan 
Sistem Distribusi Budidaya Ikan Lele. Pada bagian ini akan dibuat Physical Data 
Model (PDM) yang adalah tahapan perubahan hasil dari identifikasi entitas yang 
sebelumya sudah dilakukan pada Conceptual Data Model dalam tabel database 
fisik yang mendetail. Hasil implementasi basis data Pengembangan Sistem 





Gambar 5.22 Physical Data Model Sistem Distribusi Budidaya Ikan Lele 
Implementasi basis data pada gambar 5.22 diatas menjabarkan beberapa 
tabel yang akan digunakan dalam menyusun sistem yang akan dibangun. Terdapat 
tujuh buah tabel yaitu tabel peternak lele, tabel harga, tabel admin, tabel rumah 
makan, tabel panen, tabel driver dan tabel pemesanan. Tabel peternak lele 
merupakan tabel yang digunakan untuk menyimpan data pengguna dari peternak 
lele. Tabel harga merupakan tabel untuk menyimpan data harga jual dan harga 
beli. Tabel admin untuk mengelola data dari administrator. Tabel rumah makan 
makan untuk mengelola data dari pengguna rumah makan. Tabel panen 
merupakan tabel untuk mengelola data panen ikan lele dari peternak lele. Tabel 
driver merupakan tabel untuk mengelola data dari pengguna driver. Tabel 
pemesanan merupakan tabel untuk mengelola data pemesanan ikan lele dari 
rumah makan. 
5.2.4 Implementasi Komponen 
Dalam implementasi komponen, implementasi logika program yang sedang 
dibangun mengacu pada perancangan komponen yang telah dimodelkan 
sebelumnya dengan memperhatikan algoritme-algoritme utama sistem yaitu 
update jadwal panen, pemesanan ikan lele dan ubah biodata peternak lele. 
5.2.4.1 Implementasi Update Jadwal Panen 
Nama Kelas  : UpdatePanenPLActivity 
Nama Operasi : updatePanen() 
Kode Program : 
Tabel 5.12 Implementasi Update Jadwal Panen 
1 
2 
String waktu_panen   = etTanggal.getText().toString().trim(); 



























































Integer jumlah_kolam = 
Integer.valueOf(etJumlahKolam.getText().toString().trim()); 
String jenis_pakan   = etJenisPakan.getText().toString().trim(); 
 
if (waktu_panen.isEmpty()){ 
    etTanggal.setError(“Please Fill Out This Field”); 
    etTanggal.requestFocus(); 
    return; 
} 
 
if (berat_panen < 0){ 
    etBeratIkan.setError(“Please Fill Out This Field”); 
    etBeratIkan.requestFocus(); 
    return; 
} 
 
if (jumlah_kolam < 0){ 
    etJumlahKolam.setError(“Please Fill Out This Field”); 
    etJumlahKolam.requestFocus(); 




    etJenisPakan.setError(“Please Fill Out This Field”); 
    etJenisPakan.requestFocus(); 
    return; 
} 
 
Call<UpdatePanenResponsePL> call = RetrofitClient 
        .getInstance().getApi().UpdatePanenPL(waktu_panen, 
berat_panen, jumlah_kolam, jenis_pakan); 
 
call.enqueue(new Callback<UpdatePanenResponsePL>() { 
    @Override 
    public void onResponse(Call<UpdatePanenResponsePL> call, 
Response<UpdatePanenResponsePL> response) { 
        if (response.code() == 200) { 
            UpdatePanenResponsePL updatePanenResponsePL = 
response.body(); 
            Toast.makeText(UpdatePanenPLActivity.this, 
updatePanenResponsePL.getMsg(), Toast.LENGTH_LONG).show(); 
        } else if (response.code() == 422) { 
            Toast.makeText(UpdatePanenPLActivity.this, “Failed”, 
Toast.LENGTH_LONG).show(); 
        } 
    } 
 
    @Override 
    public void onFailure(Call<UpdatePanenResponsePL> call, 
Throwable t) { 
 
    } 
}); 
Penjelasan mengenai method updatePanen() dijelaskan pada tabel 5.13 
 






















Kondisi jika variabel waktu_panen kosong 
Kondisi jika variabel berat_panen kosong 
Kondisi jika variabel jumlah_kolam kosong 
Kondisi jika variabel jenis_pakan kosong 
Mengirim data ke API dengan parameter waktu_panen, berat_panen, 
jumlah_kolam, jenis_pakan 
Memanggil method enqueue 
Memanggil method onResponse 
Kondisi jika kode yang diterima dari json berupa kode 200, artinya 
berhasil melakukan pengiriman data update panen 
Kondisi jika kode yang diterima dari json berupa kode 422, artinya 
data tidak berhasil dikirim ke server 
Method yang digunakan untuk menangkap hasil kegagalan dari json 
 
5.2.4.2 Implementasi Pemesanan Ikan Lele 
Nama Kelas  : PemesananRMActivity 
Nama Operasi : pemesanan() 
Kode Program : 



































String waktu_pesan  = etWaktuPesan.getText().toString().trim(); 
Integer berat_pesan = 
Integer.valueOf(etBeratPesan.getText().toString().trim()); 
String jenis_ukuran   = etJenisUkuran.getText().toString().trim(); 
 
if (waktu_pesan.isEmpty()){ 
    etWaktuPesan.setError(“Please Fill Out This Field”); 
    etWaktuPesan.requestFocus(); 
    return; 
} 
 
if (berat_pesan < 0){ 
    etBeratPesan.setError(“Please Fill Out This Field”); 
    etBeratPesan.requestFocus(); 




    etJenisUkuran.setError(“Please Fill Out This Field”); 
    etJenisUkuran.requestFocus(); 
    return; 
} 
 
Call<PemesananResponseRM> call = RetrofitClient 
        .getInstance().getApi().PemesananResponsePL(waktu_pesan, 
berat_pesan, jenis_ukuran); 
 
call.enqueue(new Callback< PemesananResponseRM >() { 
    @Override 
    public void onResponse(Call<PemesananResponseRM> call, 
Response<PemesananResponseRM> response) { 
        if (response.code() == 200) { 



















            Toast.makeText(PemesananRMActivity.this, 
pemesananResponseRM.getMsg(), Toast.LENGTH_LONG).show(); 
        } else if (response.code() == 422) { 
            Toast.makeText(PemesananRMActivity.this, “Failed”, 
Toast.LENGTH_LONG).show(); 
        } 
    } 
 
    @Override 
    public void onFailure(Call<PemesananResponseRM> call, 
Throwable t) { 
 
    } 
}); 
Penjelasan mengenai method pemesanan() dijelaskan pada tabel 5.15 















Deklarasi variabel waktu_pesan, berat_pesan, jenis_ukuran 
Kondisi jika variabel waktu_pesan kosong 
Kondisi jika variabel berat_pesan kosong 
Kondisi jika variabel jenis_ukuran kosong 
Mengirim data ke API dengan parameter waktu_pesan, berat_pesan, 
jenis_ukuran  
Memanggil method enqueue 
Memanggil method onResponse 
Kondisi jika kode yang diterima dari json berupa kode 200, artinya 
berhasil melakukan pengiriman data pemesanan 
Kondisi jika kode yang diterima dari json berupa kode 422, artinya 
data tidak berhasil dikirim ke server 
Method yang digunakan untuk menangkap hasil kegagalan dari json 
 
5.2.4.3 Implementasi Ubah Biodata Driver 
Nama Kelas  : UbahProfilPLFragment 
Nama Operasi : saveUserSetting() 
Kode Program : 















public void saveUserSetting(){ 
        String no_ktp           = 
noKtp.getText().toString().trim(); 
        String nama_lengkap     = 
namaLengkap.getText().toString().trim(); 
        String no_hp            = 
noHp.getText().toString().trim(); 
        String nama_usaha       = 
namaUsaha.getText().toString().trim(); 
        String username_pl      = 
username.getText().toString().trim(); 
 
        if (no_ktp.isEmpty()){ 




























































            noKtp.requestFocus(); 
            return; 
        } 
 
        if (nama_lengkap.isEmpty()){ 
            namaLengkap.setError(“Please Fill Out This Field”); 
            namaLengkap.requestFocus(); 
            return; 
        } 
 
        if (no_hp.isEmpty()){ 
            noHp.setError(“Please Fill Out This Field”); 
            noHp.requestFocus(); 
            return; 
        } 
 
        if (nama_usaha.isEmpty()){ 
            namaUsaha.setError(“Please Fill Out This Field”); 
            namaUsaha.requestFocus(); 
            return; 
        } 
 
        if (username_pl.isEmpty()){ 
            username.setError(“Please Fill Out This Field”); 
            username.requestFocus(); 
            return; 
        } 
 
        UserPL userPL = 
SharedPrefManager.getInstance(getActivity()).getUser(); 
        Call<LoginResponsePL> call = RetrofitClient.getInstance() 
                
.getApi().updateUserSetting(userPL.getId_peternaklele(), no_ktp, 
nama_lengkap, no_hp, nama_usaha, username_pl); 
 
        call.enqueue(new Callback<LoginResponsePL>() { 
            @Override 
            public void onResponse(Call<LoginResponsePL> call, 
Response<LoginResponsePL> response) { 
                Toast.makeText(getActivity(), 
response.body().getMessage(), Toast.LENGTH_LONG).show(); 
 
                if(!response.body().isError()) { 
                    
SharedPrefManager.getInstance(getActivity()).saveUserPL(response.
body().getUser()); 
                } 
            } 
 
            @Override 
            public void onFailure(Call<LoginResponsePL> call, 
Throwable t) { 
 
            } 
        }); 
    } 
Penjelasan mengenai method saveUserSetting() dijelaskan pada tabel 5.17 


























Deklrasai variabel no_ktp, nama_lengkap, no_hp, nama_usaha, 
username 
Kondisi jika variabel no_ktp kosong 
Kondisi jika variabel nama_lengkap kosong 
Kondisi jika variabel no_hp kosong 
Kondisi jika variabel nama_usaha kosong 
Kondisi jika variabel username kosong 
Deklarasi variabel userPL 
Deklarasi variabel call 
Mengirim data ke API dengan parameter no_ktp, nama_lengkap, 
no_hp, nama_usaha, username 
Memanggil method enqueue 
Memanggil method onResponse 
Kondisi jika kode yang diterima dari json berupa kode 200, artinya 
berhasil melakukan pengiriman data pemesanan 
Kondisi jika kode yang diterima dari json berupa kode 422, artinya 
data tidak berhasil dikirim ke server 
Method yang digunakan untuk menangkap hasil kegagalan dari json 
 
5.2.5 Implementasi Antarmuka 
Implementasi antarmuka adalah proses pembuatan antarmuka sistem sesuai 
dengan rancangan antarmuka yang dimodelkan sebelumnya. Berikut adalah 
implementasi antarmuka. 
5.2.5.1 Implementasi Antarmuka Dashboard Administrator 
 
Gambar 5.23 Implementasi Antarmuka Dashboard Administrator 
Pada gambar 5.23 menunjukan halaman dashboard untuk administrator. 
Terdapat beberapa info penting yang terdapat pada halaman dashboard, yaitu 
terdapat data jumlah pengguna peternak lele, data jumlah pengguna rumah 




mengenai harga beli dan harga jual ikan. Pada dashboard admin juga terdapat 
tombol ubah harga ikan lele untuk mengubah harga jual dan harga beli ikan lele. 
 
5.2.5.2 Implementasi Antarmuka Daftar Pengguna Peternak Lele 
 
Gambar 5.24 Implementasi Antarmuka Daftar Pengguna Peternak Lele 
Pada gambar 5.24 merupakan tampillan dari seluruh pengguna peternak lele. 
Terdapat beberapa kolam yang tersedia yaitu nomor, nomor ktp, nama pemilik, 
nama usaha, detail pengguna untuk melihat detail informasi pengguna, dan option 
untuk melakukan hapus pengguna.  
 
5.2.5.3 Implementasi Antarmuka Tambah Driver 
 





Pada gambar 5.25 menjelaskan mengenai tampilan antarmuka tambah driver. 
Terdapat beberapa kolom untuk mengisi informasi yang diperlukan, yaitu nomor 
ktp, nama lengkap, alamat, nomor hp, username dan password. Terdapat tiga 
buah tombol, yaitu save yang digunakan untuk menyimpan informasi yang telah 
dimasukkan, reset digunakan untuk menghapus seluruh isi kolom yang tersedia, 
dan cancel untuk kembali ke halaman daftar pengguna driver. 
 
5.2.5.4 Implementasi Antarmuka Login Android 
     
Gambar 5.26 Implementasi Antarmuka Login Android 
Gambar 5.26 merupakan tampilan hasil implementasi dari fungsi login pada 
android. Pada gambar sebelah kiri terdapat pilihan untuk login dengan beberapa 
pilihan aktor, ada peternak lele, rumah makan dan driver. Di bagian sebelah kanan 
merupakan tampilan form untuk login ke dalam sistem android. Terdapat judul 
login, lalu ada textbox yang berguna untuk memasukkan username dan password. 
Dibawahnya ada tombol login untuk masuk ke dalam sistem. Sedangkan 




5.2.5.5 Implementasi Antarmuka Update Panen Peternak Lele 
 
Gambar 5.27 Implementasi Antarmuka Update Panen Peternak Lele 
Gambar 5.27 merupakan implementasi dari antarmuka update panen 
peternak lele. Terdapat judul halaman di bagian paling atas. Di bawahnya ada 
tulisan harga jual ikan perkilogram. Selanjutnya ada form untuk melakukan update 
panen. Terdapat kolom tanggal panen, berat ikan, jumlah kolam, jenis pakan. 






5.2.5.6 Implementasi Antarmuka Ubah Lokasi Android 
 
Gambar 5.28 Implementasi Antarmuka Ubah Lokasi Android 
Gambar 5.28 diatas merupakan implementasi dari antarmuka ubah lokasi 
android. Terdapat kolom pencarian di bagian atas, berguna untuk memasukkan 
alamat yang akan ditandai oleh pengguna. Di bagian bawah terdapat tombol 
simpan alamat, fungsinya untuk menyimpan alamat yang telah dimasukkan 







BAB 6 PENGUJIAN 
Pengujian dijalankan setelah proses implemetasi selesai. Dalam tahap ini, 
dilakukan pengecekan kembali apakah sistem yang telah di implementasi telah 
berjalan selaras dengan analisis kebutuhan dan perancangan yang sebelumnya 
telah ditentukan. Pengujian unit, pengujian integrasi, dan pengujian validasi 
dijalankan pada tahap ini. 
6.1 Pengujian perangkat lunak 
6.1.1 Pengujian Unit 
Pengujian unit adalah pengujian yang dilakukan untuk memastikan unit dari 
suatu perangkat yang digunakan telah selaras dengan tujuan dari fungsi itu sendiri. 
Pengujian ini menggunakan metode whitebox testing, dengan menggunakan 
teknik pengujian basis path testing. Pengujian unit menjalankan tiga sempel uji 
yakni tiga operasi Update Jadwal Panen, Pemesanan Ikan Lele, Ubah Biodata 
Driver. 
6.1.1.1 Pengujian Unit Update Panen 
1. Pseudocode 




Deklarasi variabel waktu_panen 
Deklarasi variabel berat_panen 
Deklarasi variabel jumlah_kolam 
Deklarasi variabel jenis_pakan 
1 
If input waktu_panen kosong 2 
Menampilkan error 3 
Else if input berat_panen kosong 4 
Menampilkan error 5 
Else if input jumlah_kolam kosong 6 
Menampilkan error 7 
Else if input jenis_pakan kosong 8 
Menampilkan error 9 
End if 10 
Mengirim data ke API dengan parameter waktu_panen, 
berat_panen, jumlah_kolam, jenis_pakan 
Memanggil method enqueue 
Memanggil method onResponse 
11 
If kode response sama dengan 200 12 
Mengirim nilai masukan ke API 





Else if kode response sama 422 
Menampilkan pesan “Failed” 
14 
End if 15 
 
2. Basic Path Testing 
a. Flow Graph 
 
b. Cyclometic Complexity 
Berikut merukapan perhitungan Cyclomatic Complexity dari fungsi 
update jadwal panen : 
1) V  (G) = Total ruang (R). Total R = 6 
2) V  (G) =  (Jumlah edge – Jumlah node) + 2 = (19 – 15) + 2 = 6 
3) V  (G) = Total Percabangan (P) + 1 = 5 + 1 = 6 










d. Prosedur Uji 
Tabel 6.2 Test Case Update Jadwal Panen 
No. No 
Jalur 






mengisi semua form 


















mengisi semua form 













tidak mengisi form 





fill this field” 
Menampilkan 
error “Please 





tidak mengisi form 





fill this field” 
Menampilkan 
error “Please 





tidak mengisi form 





fill this field” 
Menampilkan 
error “Please 





tidak mengisi form jenis 




fill this field” 
Menampilkan 
error “Please 






6.1.1.2 Pengujian Unit Pemesanan Ikan Lele 
1. Pseudocode 




Deklarasi variabel waktu_pesan 
Deklarasi variabel berat_pesan 
Deklarasi variabel jenis_ukuran 
1 
Else if input waktu_pesan kosong 2 
Menampilkan error 3 
Else if input berat_pesan kosong 4 
Menampilkan error 5 
Else if input jenis_ukuran kosong 6 
Menampilkan error 7 
End If 8 
Memanggil API dengan parameter waktu_pesan, berat_pesan, 
jenis_ukuran 
Memanggil method enqueue 
Memanggil method onResponse 
9 
If kode response sama dengan 200 10 
Mengirim nilai masukan ke API 
Menampilkan json object 
11 
Else if kode response sama 422 
Menampilkan pesan “Failed”  
12 
End if 13 
 
2. Basic Path Testing 





b. Cyclometic Complexity 
Berikut merupakan perhitungan Cyclomatic Complexity dari fungsi 
pemesanan ikan lele: 
1) V (G) = Total ruang (R). Total R = 5 
2) V (G) = (Jumlah edge – jumlah node) + 2 = (16 – 13) +2 = 5 
3) V (G) = Total percabangan (P) + 1 = 4 + 1 = 5 






d. Prosedur Uji 
Tabel 6.4 Test Case Pemesanan Ikan Lele 
No. No  
Jalur 






dan mengisi semua 


















Tabel 6.4 Test Case Pemesanan Ikan Lele 
No. No  
Jalur 






dan mengisi semua 





fill this field” 
Menampilkan 
error “Please 





dan tidak mengisi form 





fill this field” 
Menampilkan 
error “Please 





dan tidak mengisi form 





fill this field” 
Menampilkan 
error “Please 





dan tidak mengisi form 





fill this field” 
Menampilkan 
error “Please 
fill this field” 
Valid 
 
6.1.1.3 Pengujian Unit Mengubah Biodata 
1. Pseudocode 




Deklarasi variabel no_ktp 
Deklarasi variabel nama_lengkap 
Deklarasi variabel no_hp 
Deklarasi variabel nama_usaha 
Deklarasi variabel username 
1 
If input no_ktp kosong 2 
Menampilkan error 3 




Menampilkan error 5 
Else if input no_hp kosong 6 
Menampilkan error 7 
Else if input nama_usaha kosong 8 
Menampilkan error 9 
Else if input username kosong 10 
Menampilkan error 11 
End if 12 
Memanggil API dengan parameter no_ktp, nama_lengkap, no_hp, 
alamat, username, password 
Memanggil method enqueue 
Memanggil method onResponse 
13 
If kode response sama dengan 200 14 
Mengirim nilai masukan ke API 
Menampilkan json object 
15 
Else if kode response sama 422 
Menampilkan pesan “Failed” 
16 
End if 17 
 
2. Basic Path Testing 
a. Flow Graph 
 




1) V  (G) = Total ruang (R). Total R = 7 
2) V  (G) =  (Jumlah edge – Jumlah node) + 2 = (22 – 17) + 2 = 7 
3) V  (G) = Total  Percabangan (P) + 1 = 6 + 1 = 8 








d. Prosedur Uji 
Tabel 6.6 Test Case Ubah Biodata Driver 
No. No 
Jalur 






mengisi semua form 


















mengisi semua form 





fill this field” 
Menampilkan 
error “Please 





tidak mengisi form no 




fill this field” 
Menampilkan 
error “Please 





tidak mengisi form 





fill this field” 
Menampilkan 
error “Please 





Tabel 6.6 Test Case Ubah Biodata Driver 
No. No 
Jalur 






tidak mengisi form no 




fill this field” 
Menampilkan 
error “Please 





tidak mengisi form 





fill this field” 
Menampilkan 
error “Please 





tidak mengisi form 




fill this field” 
Menampilkan 
error “Please 
fill this field” 
Valid 
 
6.1.2 Pengujian Integrasi 
Pengujian integrasi memiliki tujuan untuk melakukan pengujian ke beberapa 
method yang saling berkaitan satu sama lain. Hubungan dan interaksi antar kelas 
menjadi fokus utama dalam pengujian integrasi. Pada tabel 6.7 akan disebutkan 
rencana uji. 
Tabel 6.7 Daftar Pengujian Integrasi 
N
o 
Nama Kelas Nama Method Tujuan 
1 HomePLFragment updatePanen() Menambahkan 
data panen 






2 HomeRMFragment updatePemesanan() Menambahkan 
data 
pemesanan 









data user ke 
dalam 
database 





Hasil pengujian integrasi dari nomor 1 terdapat pada tabel 6.8 
Tabel 6.8 Hasil Pengujian Integrasi Nomor 1 
Nomor Uji 1 
Input pertama “waktu_panen” = “29/5/2021”, 
“berat_panen” = “1200”, 
“jumlah_kolam” = “3”, 
“jenis_pakan” = “pelet” 
Method dari kelas 
HomePLFragment 
updatePanen() 
Output pertama/input kedua “code” = “200”, 
“message” = “success” 
Method dari kelas 
UpdatePanenResponsePL 
UpdatePanenResponsePL() 
Expected result Sistem bisa menampilkan pesan sukses dan 
menyimpan data ke database 
Result Berhasil menampilkan pesan sukses dan 
menyimpan data ke database 
Status  Valid 
 
Hasil pengujian integrasi dari nomor 2 terdapat pada tabel 6.9 
Tabel 6.9 Hasil Pengujian Integrasi Nomor 2 
Nomor Uji 2 
Input pertama “waktu_pesan” = “29/5/2021”, 
“berat_pesan” = “20”, 
“jenis_ukuran” = “sedang” 
Method dari kelas 
HomeRMFragment 
updatePemesanan() 
Output pertama/input kedua “code” = “200”, 
“message” = “success” 
Method dari kelas 
UpdatePemesananResponseRM 
UpdatePemesananResponseRM() 





Result Berhasil menyimpan input data ke database 
Status  Valid 
 
Hasil pengujian integrasi dari nomor 3 terdapat pada tabel 6.10 
Tabel 6.10 Hasil Pengujian Integrasi Nomor 3 
Nomor Uji 3 
Input pertama “no_ktp” = “1234567891234567” 
“nama_lengkap” = “muhammad rizqian” 
“no_hp” = “085666777888” 
“nama_usaha” = “berkah lele” 
“username” = “muhammad” 
Method dari kelas 
UbahProfilPLFragment 
saveUserSetting() 
Output pertama/input kedua “code” = “200”, 
“message” = “success” 
Method dari kelas 
LoginResponsePL 
LoginResponsePL() 
Expected result Sistem bisa menyimpan input data ke database 
Result Berhasil menyimpan input data ke database 
Status  Valid 
 
6.1.3 Pengujian Validasi 
Pengujian validasi digunakan untuk memverifikasi bahwa kebutuhan yang 
diimplementasi selaras dengan kebutuhan yang dirancang sebelumnya di analisis 
kebutuhan. Pengujian validasi dilakukan untuk memastikan agar semua fungsi 
berjalan dengan bak tanpa penyimpangan,  serta membuktikan semua fungsi 
dapat berjalan dengan  benar.  Pengujian validasi menggunakan metode blackbox 
testing yaitu pengujian yang dilakukan tidak peduli dengan kode program, hanya 
melakukan setiap fungsi dengan mecocokkan pada kebutuhan yang telah 
ditentukan. 
6.1.3.1 Kebutuhan Fungsional Website 
A. Pengujian Validasi Lihat Data Peternak 
Pada tabel 6.11 menggambarkan pengujian validasi melihat data peternak 
dimulai dengan nama kasus uji, prosedur, hasil yang diinginkan, hasil yang 




Tabel 6.11 Pengujian Validasi Melihat Data Peternak 
OBS-F-W-01: Melihat Data Peternak 
Kode Kebutuhan OBS-F-W-01 
Nama Kasus Uji Melihat Data Peternak 
Prosedur 1. Memilih menu Pengguna pada sidebar dan memilih 
submenu Peternak Lele 
Expected Result Memperlihatkan halaman data peternak lele 
Result Berhasil memperlihatkan halaman data peternak lele 
Status Valid 
 
B. Pengujian Validasi Melihat Detail Data Peternak 
Pada tabel 6.12 menggambarkan pengujian validasi melihat detail data 
peternak dimulai dengan nama kasus uji, prosedur, expected result, hasil yang 
diperoleh dan validitasnya 
Tabel 6.12 Pengujian Validasi Melihat Detail Data Peternak 
OBS-F-W-02: Melihat Detail Data Peternak 
Kode Kebutuhan OBS-F-W-02 
Nama Kasus Uji Melihat Detail Data Peternak 
Prosedur 1. Memilih salah satu data 
2. Menekan tombol pilih 
Expected Result Memperlihatkan pop-up detail data peternak lele 
Result Berhasil memperlihatkan pop-up detail data peternak lele 
Status Valid 
 
C. Pengujian Validasi Menghapus Data Peternak 
Pada tabel 6.13 menggambarkan pengujian validasi menghapus data 
peternak dimulai dengan nama kasus uji, prosedur, hasil yang diinginkan, hasil 
yang diperoleh dan validitasnya 
Tabel 6.13 Pengujian Validasi Menghapus Data Peternak 
OBS-F-W-03: Menghapus Data Peternak 
Kode Kebutuhan OBS-F-W-03 
Nama Kasus Uji Menghapus Data Peternak 
Prosedur 1. Memilih menu Pengguna pada sidebar dan memilih 
submenu Peternak Lele 
2. Memilih pengguna yang akan dihapus 




Expected Result Data peternak lele berhasil dihapus 
Result Data peternak lele berhasil dihapus 
Status Valid 
 
D. Pengujian Validasi Melihat Data Rumah Makan 
Pada tabel 6.14 menggambarkan pengujian validasi melihat data rumah 
makan dimulai dengan nama kasus uji, prosedur, hasil yang diinginkan, hasil yang 
diperoleh dan validitasnya 
Tabel 6.14 Pengujian Validasi Melihat Data Rumah Makan 
OBS-F-W-04: Melihat Data Rumah Makan 
Kode Kebutuhan OBS-F-W-04 
Nama Kasus Uji Melihat Data Rumah Makan 
Prosedur 1. Administrator memilih menu pengguna pada sidebar 
lalu memilih submenu rumah makan 
Expected Result Memperlihatkan halaman data rumah makan 
Result Berhasil memperlihatkan halaman data rumah makan 
Status Valid  
 
E. Pengujian Validasi Melihat Detail Data Rumah Makan 
Pada tabel 6.15 menggambarkan pengujian validasi melihat detail data rumah 
dimulai dengan nama kasus uji, prosedur, hasil yang diinginkan, hasil yang 
diperoleh dan validitasnya 
Tabel 6.15 Pengujian Validasi Melihat Detail Data Rumah Makan 
OBS-F-W-05: Melihat Detail Data Rumah Makan 
Kode Kebutuhan OBS-F-W-05 
Nama Kasus Uji Melihat Detail Data Rumah Makan 
Prosedur 1. Memilih salah satu data 
2. Menekan tombol pilih 
Expected Result Memperlihatkan pop-up detail data rumah makan 









F. Pengujian Validasi Menghapus Data Rumah Makan 
Pada tabel 6.16 menggambarkan pengujian validasi menghapus data rumah 
makan dimulai dengan nama kasus uji, prosedur, hasil yang diinginkan, hasil yang 
diperoleh dan validitasnya 
Tabel 6.16 Pengujian Validasi Menghapus Data Rumah Makan 
OBS-F-W-06: Menghapus Data Rumah Makan 
Kode Kebutuhan OBS-F-W-06 
Nama Kasus Uji Menghapus Data Rumah Makan 
Prosedur 1. Memilih menu Pengguna pada sidebar dan memilih 
submenu Rumah Makan 
2. Memilih pengguna yang akan dihapus 
3. Menekan tombol delete 
Expected Result Data rumah makan berhasil dihapus 
Result Data rumah makan berhasil dihapus 
Status Valid 
 
G. Pengujian Validasi Menambah Driver 
Pada tabel 6.17 menggambarkan pengujian validasi menambah driver dimulai 
dengan nama kasus uji, prosedur, hasil yang diinginkan, hasil yang diperoleh dan 
validitasnya 
Tabel 6.17 Pengujian Validasi Menambah Driver 
OBS-F-W-07: Menambah Driver 
Kode Kebutuhan OBS-F-W-07 
Nama Kasus Uji Menambah Driver 
Prosedur 1. Administrator memilih menu Driver pada sidebar 
2. Menekan tombol tambah driver 
3. Mengisi form yang tersedia 
4. Menekan tombol save 
Expected Result Driver telah berhasil ditambahkan dan disimpan kedalam 
database 
Result Driver telah berhasil ditambahkan dan disimpan kedalam 
database 
Status Valid  
 
H. Pengujian Validasi Melihat Data Driver 
Pada tabel 6.18 menggambarkan pengujian validasi Melihat Data Driver 
dimulai dengan nama kasus uji, prosedur, hasil yang diinginkan, hasil yang 




Tabel 6.18 Pengujian Validasi Melihat Data Driver 
OBS-F-W-08: Melihat Data Driver 
Kode Kebutuhan OBS-F-W-08 
Nama Kasus Uji Melihat Data Driver 
Prosedur 1. Administrator memilih menu Driver pada sidebar 
Expected Result Berhasil memperlihatkan halaman data driver 
Result Berhasil memperlihatkan halaman data driver 
Status Valid  
 
I. Pengujian Validasi Menghapus Driver 
Pada tabel 6.19 menggambarkan pengujian validasi Menghapus Driver 
dimulai dengan nama kasus uji, prosedur, expected result, hasil yang diperoleh 
dan validitasnya 
Tabel 6.19 Pengujian Validasi Menghapus Driver 
OBS-F-W-09: Menghapus Driver 
Kode Kebutuhan OBS-F-W-09 
Nama Kasus Uji Menghapus Driver 
Prosedur 1. Memilih menu Driver pada sidebar  
2. Memilih driver yang akan dihapus 
3. Menekan tombol delete 
Expected Result Berhasil menghapus driver 
Result Berhasil menghapus driver 
Status Valid  
 
J. Pengujian Validasi Memilih Driver Panen 
Pada tabel 6.20 menggambarkan pengujian validasi Memilih Driver Panen 
dimulai dengan nama kasus uji, prosedur, hasil yang diinginkan, hasil yang 
diperoleh dan validitasnya 
Tabel 6.20 Pengujian Validasi Memilih Driver Panen 
OBS-F-W-10: Memilih Driver Panen 
Kode Kebutuhan OBS-F-W-10 
Nama Kasus Uji Memilih Driver Panen 
Prosedur 1. Administrator memilih menu Distribusi pada sidebar lalu 
pilih submenu panen 




Tabel 6.20 Pengujian Validasi Memilih Driver Panen 
OBS-F-W-10: Memilih Driver Panen 
3. Memilih driver pada kolom pilih driver 
4. Menekan tombol pilih 
5. Memilih salah satu driver yang tersedia 
6. Menekan tombol save 
Expected Result Berhasil memilih driver untuk panen 
Result Berhasil memilih driver untuk panen 
Status Valid  
 
K. Pengujian Validasi Memilih Driver Pemesanan 
Pada tabel 6.21 menggambarkan pengujian validasi Memilih Driver 
Pemesanan dimulai dengan nama kasus uji, prosedur, hasil yang diinginkan, hasil 
yang diperoleh dan validitasnya 
Tabel 6.21 Pengujian Validasi Memilih Driver Pemesanan 
OBS-F-W-11: Memilih Driver Pemesanan 
Kode Kebutuhan OBS-F-W-11 
Nama Kasus Uji Memilih Driver Pemesanan 
Prosedur 1. Administrator memilih menu Distribusi pada sidebar lalu 
pilih submenu panen 
2. Memilih salah satu data 
3. Memilih driver pada kolom pilih driver 
4. Menekan tombol jemput 
Expected Result Berhasil memilih driver untuk pemesanan 
Result Berhasil memilih driver untuk pemesanan 
Status Valid  
 
L. Pengujian Validasi Melihat Daftar Panen 
Pada tabel 6.22 menggambarkan pengujian validasi Melihat Daftar Panen 
dimulai dengan nama kasus uji, prosedur, hasil yang diinginkan, hasil yang 
diperoleh dan validitasnya 
Tabel 6.22 Pengujian Validasi Melihat Daftar Panen 
OBS-F-W-12: Melihat Daftar Panen 
Kode Kebutuhan OBS-F-W-12 




Tabel 6.22 Pengujian Validasi Melihat Daftar Panen 
OBS-F-W-12: Melihat Daftar Panen 
Prosedur 1. Menekan menu Distribusi pada sidebar lalu menekan 
menu Panen 
Expected Result Aplikasi memperlihatkan halaman daftar panen 
Result Aplikasi memperlihatkan halaman daftar panen 
Status Valid  
 
M. Pengujian Validasi Melihat Detail Panen 
Pada tabel 6.23 menjelaskan pengujian validasi Melihat Detail Panen dimulai 
dengan nama kasus uji, prosedur, hasil yang diinginkan, hasil yang diperoleh dan 
validitasnya 
Tabel 6.23 Pengujian Validasi Melihat Detail Panen 
OBS-F-W-13: Melihat Detail Panen 
Kode Kebutuhan OBS-F-W-13 
Nama Kasus Uji Melihat Detail Panen 
Prosedur 1. Memilih salah satu data panen 
2. Menekan tombol detail 
Expected Result Aplikasi memperlihatkan data detail panen 
Result Aplikasi memperlihatkan data detail panen 
Status Valid  
 
N. Pengujian Validasi Melihat Daftar Pemesanan 
Pada tabel 6.24 menjelaskan pengujian validasi Melihat Daftar Pemesanan 
dimulai dengan nama kasus uji, prosedur, hasil yang diinginkan, hasil yang 
diperoleh dan validitasnya 
Tabel 6.24 Pengujian Validasi Melihat Daftar Pemesanan 
OBS-F-W-14: Melihat Daftar Pemesanan 
Kode Kebutuhan OBS-F-W-14 
Nama Kasus Uji Melihat Daftar Pemesanan 
Prosedur 1. Menekan menu Distribusi pada sidebar lalu menekan 
menu Pemesanan 
Expected Result Aplikasi memperlihatkan halaman daftar pemesanan 
Result Aplikasi memperlihatkan halaman daftar pemesanan 




O. Pengujian Validasi Melihat Detail Pemesanan 
Pada tabel 6.25 menjelaskan pengujian validasi Melihat Detail Pemesanan 
dimulai dengan nama kasus uji, prosedur, hasil yang diinginkan, hasil yang 
diperoleh dan validitasnya 
Tabel 6.25 Pengujian Validasi Melihat Detail Pemesanan 
OBS-F-W-15: Melihat Detail Pemesanan 
Kode Kebutuhan OBS-F-W-15 
Nama Kasus Uji Melihat Detail Pemesanan 
Prosedur 1. Memilih salah satu data pemesanan 
2. Menekan tombol detail 
Expected Result Aplikasi memperlihatkan data detail pemesanan 
Result Aplikasi memperlihatkan data detail pemesanan 
Status Valid  
 
 
P. Pengujian Validasi Melihat Grafik Panen 
Pada tabel 6.26 menggambarkan pengujian validasi Melihat Grafik Panen 
dimulai dengan nama kasus uji, prosedur, hasil yang diinginkan, hasil yang 
diperoleh dan validitasnya 
Tabel 6.26 Pengujian Validasi Melihat Grafik Panen 
OBS-F-W-16: Melihat Grafik Panen 
Kode Kebutuhan OBS-F-W-16 
Nama Kasus Uji Melihat Grafik Panen 
Prosedur 1. Menekan menu Grafik pada sidebar  
2. Menekan submenu panen 
Expected Result Aplikasi memperlihatkan halaman grafik panen 
Result Aplikasi memperlihatkan halaman grafik panen 
Status Valid  
 
Q. Pengujian Validasi Melihat Grafik Pemesanan 
Pada tabel 6.27 menggambarkan pengujian validasi Melihat Grafik 
Pemesanan dimulai dengan nama kasus uji, prosedur, hasil yang diinginkan, hasil 
yang diperoleh dan validitasnya 
Tabel 6.27 Pengujian Validasi Melihat Grafik Pemesanan 
OBS-F-W-17: Melihat Grafik Pemesanan 




Tabel 6.27 Pengujian Validasi Melihat Grafik Pemesanan 
OBS-F-W-17: Melihat Grafik Pemesanan 
Nama Kasus Uji Melihat Grafik Pemesanan 
Prosedur 1. Menekan menu Grafik pada sidebar  
2. Menekan submenu pemesanan 
Expected Result Aplikasi memperlihatkan halaman grafik pemesanan 
Result Aplikasi memperlihatkan halaman grafik pemesanan 
Status Valid  
 
R. Pengujian Validasi Ubah Harga Ikan Lele 
Pada tabel 6.28 menggambarkan pengujian validasi Ubah Harga Ikan Lele 
dimulai dengan nama kasus uji, prosedur, hasil yang diinginkan, hasil yang 
diperoleh dan validitasnya 
Tabel 6.28 Pengujian Validasi Ubah Harga Ikan Lele 
OBS-F-W-18: Ubah Harga Ikan Lele 
Kode Kebutuhan OBS-F-W-18 
Nama Kasus Uji Ubah Harga Ikan Lele 
Prosedur 1. Menekan menu Dashboard pada sidebar 
2. Menekan tombol ubah harga ikan 
3. Mengisi form yang tersedia 
4. Menekan tombol save 
Expected Result Berhasil mengubah harga ikan dan menyimpan kedalam 
database 




S. Pengujian Validasi Logout 
Pada tabel 6.29 menggambarkan pengujian validasi Logout dimulai dengan 
nama kasus uji, prosedur, hasil yang diinginkan, hasil yang diperoleh dan 
validitasnya 
Tabel 6.29 Pengujian Validasi Logout 
OBS-F-W-19: Logout 
Kode Kebutuhan OBS-F-W-19 
Nama Kasus Uji Logout 




2. Menekan tombol logout 
Expected Result Berhasil keluar dari sistem 
Result Berhasil keluar dari sistem 
Status Valid 
 
T. Pengujian Validasi Login 
Pada tabel 6.30 menggambarkan pengujian validasi Login dimulai dengan 
nama kasus uji, prosedur, hasil yang diinginkan, hasil yang diperoleh dan 
validitasnya 
Tabel 6.30 Pengujian Validasi Login 
OBS-F-W-20: Login 
Kode Kebutuhan OBS-F-W-20 
Nama Kasus Uji Login 
Prosedur 1. Mengisi form username dan password 
2. Menekan tombol login 
Expected Result Berhasil masuk ke dalam sistem 
Result Berhasil masuk ke dalam sistem 
Status Valid 
 
6.1.3.2 Kebutuhan Fungsional Android 
A. Pengujian Validasi Login 
Pada tabel 6.31 menggambarkan pengujian validasi login dimulai dengan 
nama kasus uji, prosedur, hasil yang diinginkan, hasil yang diperoleh dan 
validitasnya 
Tabel 6.31 Pengujian Validasi Login 
OBS-F-A-01: Login 
Kode Kebutuhan OBS-F-A-01 
Nama Kasus Uji Login 
Prosedur 1. Memilih salah satu menu login sebagai aktor 
2. Mengisi form username dan password 
3. Menekan tombol login 
Expected Result Berhasil masuk kedalam sistem 
Result Berhasil masuk kedalam sistem 





B. Pengujian Validasi Daftar 
Pada tabel 6.32 menggambarkan pengujian  validasi  Daftar dimulai dengan 
nama kasus uji, prosedur, hasil yang diinginkan, hasil yang diperoleh dan 
validitasnya 
Tabel 6.32 Pengujian Validasi Daftar 
OBS-F-A-02: Daftar 
Kode Kebutuhan OBS-F-A-02 
Nama Kasus Uji Daftar 
Prosedur 1. Memilih salah satu menu login sebagai aktor 
2. Menekan tombol daftar 
3. Mengisi form yang tersedia 
4. Menekan tombol daftar 
Expected Result Aplikasi memperlihatkan pesan success 
Result Aplikasi memperlihatkan pesan success 
Status Valid  
 
C. Pengujian Validasi Update Panen 
Pada tabel 6.33 menggambarkan pengujian validasi Update Panen dimulai 
dengan nama kasus uji, prosedur, hasil yang diinginkan, hasil yang diperoleh dan 
validitasnya 
Tabel 6.33 Pengujian Validasi Update Panen 
OBS-F-A-03: Update Panen 
Kode Kebutuhan OBS-F-A-03 
Nama Kasus Uji Update Panen 
Prosedur 1. Memilih menu update panen 
2. Mengisi form yang tersedia  
3. Menekan tombol simpan 
Expected Result Aplikasi memperlihatkan pesan success 
Result Aplikasi memperlihatkan pesan success 
Status Valid  
 
D. Pengujian Validasi Melihat Riwayat Panen 
Pada tabel 6.34 menggambarkan pengujian validasi Melihat Riwayat Panen 
dimulai dengan nama kasus uji, prosedur, hasil yang diinginkan, hasil yang 




Tabel 6.34 Pengujian Validasi Melihat Riwayat Panen 
OBS-F-A-04: Melihat Riwayat Panen 
Kode Kebutuhan OBS-F-A-04 
Nama Kasus Uji Melihat Riwayat Panen 
Prosedur 1. Menekan tombol history 
Expected Result Sistem memperlihatkan data riwayat pengguna  
Result Sistem memperlihatkan data riwayat pengguna  
Status Tidak Valid  
 
E. Pengujian Validasi Melihat Riwayat Pemesanan 
Pada tabel 6.35 menggambarkan pengujian validasi Melihat Riwayat 
Pemesanan dimulai dengan nama kasus uji, prosedur, hasil yang diinginkan, hasil 
yang diperoleh dan validitasnya 
Tabel 6.35 Pengujian Validasi Melihat Riwayat Pemesanan 
OBS-F-A-05: Melihat Riwayat Pemesanan 
Kode Kebutuhan OBS-F-A-05 
Nama Kasus Uji Melihat Riwayat Pemesanan 
Prosedur 1. Menekan tombol history 
Expected Result Sistem memperlihatkan data riwayat pengguna  
Result Sistem memperlihatkan data riwayat pengguna  
Status Tidak Valid  
 
F. Pengujian Validasi Pemesanan Ikan Lele 
Pada tabel 6.36 menggambarkan pengujian validasi Pemesanan Ikan Lele 
dimulai dengan nama kasus uji, prosedur, hasil yang diinginkan, hasil yang 
diperoleh dan validitasnya 
Tabel 6.36 Pengujian Validasi Pemesanan Ikan Lele 
OBS-F-A-06: Pemesanan Ikan Lele 
Kode Kebutuhan OBS-F-A-06 
Nama Kasus Uji Pemesanan Ikan Lele 
Prosedur  1. Memilih menu pemesanan 
2. Mengisi form yang tersedia  
3. Menekan tombol simpan 




Result  Aplikasi memperlihatkan pesan success 
Status Valid  
 
G. Pengujian Validasi Mengubah Biodata 
Pada tabel 6.37 menggambarkan pengujian validasi Mengubah Biodata 
dimulai dengan nama kasus uji, prosedur, hasil yang diinginkan, hasil yang 
diperoleh dan validitasnya 
Tabel 6.37 Pengujian Validasi Mengubah Biodata 
OBS-F-A-07: Mengubah Biodata 
Kode Kebutuhan OBS-F-A-07 
Nama Kasus Uji Ubah Biodata 
Prosedur 1. Menekan tombol user 
2. Menekan tombol ubah data 
3. Mengisi form yang tersedia 
4. Menekan tombol simpan 
Expected Result Aplikasi memperlihatkan pesan “Data tersimpan” 
Result Aplikasi memperlihatkan pesan “Data tersimpan” 
Status Valid  
 
H. Pengujian Validasi Tandai Lokasi 
Pada tabel 6.38 menggambarkan pengujian validasi Tandai Lokasi dimulai 
dengan nama kasus uji, prosedur, hasil yang diinginkan, hasil yang diperoleh dan 
validitasnya 
Tabel 6.38 Pengujian Validasi Tandai Lokasi 
OBS-F-A-08: Tandai Lokasi 
Kode Kebutuhan OBS-F-A-08 
Nama Kasus Uji Tandai Lokasi 
Prosedur 1. Menekan menu user 
2. Menekan tombol tandai lokasi 
3. Mencari di pencarian 
4. Menekan tombol simpan 
Expected Result Aplikasi memperlihatkan pesan “Data tersimpan” 
Result Aplikasi memperlihatkan pesan “Data tersimpan” 






I. Pengujian Validasi Lihat Harga Ikan Lele 
Pada tabel 6.39 menggambarkan pengujian validasi Lihat Harga Ikan Lele 
dimulai dengan nama kasus uji, prosedur, hasil yang diinginkan, hasil yang 
diperoleh dan validitasnya 
Tabel 6.39 Pengujian Validasi Lihat Harga Ikan Lele 
OBS-F-A-09: Lihat Harga Ikan Lele 
Kode Kebutuhan OBS-F-A-09 
Nama Kasus Uji Lihat Harga Ikan Lele 
Prosedur 1. Memilih menu update panen atau pemesanan 
Expected Result Aplikasi berhasil memperlihatkan harga ikan lele 
Result Aplikasi berhasil memperlihatkan harga ikan lele 
Status Valid 
 
J. Pengujian Validasi Melihat Daftar Panen Ikan 
Pada tabel 6.40 menggambarkan pengujian validasi Melihat Daftar Panen Ikan 
dimulai dengan nama kasus uji, prosedur, hasil yang diinginkan, hasil yang 
diperoleh dan validitasnya 
Tabel 6.40 Pengujian Validasi Melihat Daftar Panen Ikan 
OBS-F-A-10: Melihat Daftar Pengambilan Ikan  
Kode Kebutuhan OBS-F-A-10 
Nama Kasus Uji Melihat Daftar Pengambilan Ikan 
Prosedur 1. Memilih menu daftar panen 
Expected Result Aplikasi memperlihatkan data daftar panen 
Result Aplikasi memperlihatkan data daftar panen 
Status Tidak Valid  
 
K. Pengujian Validasi Konfirmasi Panen Ikan 
Pada tabel 6.41 menggambarkan pengujian validasi Konfirmasi Pengambilan 
Ikan dimulai dengan nama kasus uji, prosedur, hasil yang diinginkan, hasil yang 
diperoleh dan validitasnya 
Tabel 6.41 Pengujian Validasi Konfirmasi Panen Ikan 
OBS-F-A-11: Konfirmasi Panen Ikan 
Kode Kebutuhan OBS-F-A-11 




Prosedur 1. Menekan menu daftar panen  
2. Memilih salah satu data panen dan menekan detail 
3. Menekan tombol konfirmasi 
Expected Result Aplikasi memperlihatkan pesan success 
Result  Aplikasi memperlihatkan pesan success 
Status Tidak Valid 
 
L. Pengujian Validasi Melihat Daftar Pemesanan Ikan 
Pada tabel 6.42 menggambarkan pengujian validasi Melihat Daftar 
Pemesanan Ikan dimulai dengan nama kasus uji, prosedur, hasil yang diinginkan, 
hasil yang diperoleh dan validitasnya 
Tabel 6.42 Pengujian Validasi Melihat Daftar Pemesanan Ikan 
OBS-F-A-12: Melihat Daftar Pemesanan Ikan 
Kode Kebutuhan OBS-F-A-12 
Nama Kasus Uji  Melihat Daftar Pemesanan Ikan 
Prosedur  1. Memilih menu daftar pemesanan 
Expected Result  Aplikasi memperlihatkan data daftar pemesanan 
Result  Aplikasi memperlihatkan data daftar pemesanan 
Status  Tidak Valid  
 
M. Pengujian Validasi Konfirmasi Pemesanan Ikan 
Pada tabel 6.43 menggambarkan pengujian validasi Konfirmasi Pemesanan 
Ikan dimulai dengan nama kasus uji, prosedur, hasil yang diinginkan, hasil yang 
diperoleh dan validitasnya 
Tabel 6.43 Pengujian Validasi Konfirmasi Pemesanan Ikan 
OBS-F-A-13: Konfirmasi Pemesanan Ikan 
Kode Kebutuhan OBS-F-A-13 
Nama Kasus Uji Konfirmasi Pengiriman Ikan 
Prosedur 1. Menekan menu daftar pemesanan 
2. Memilih salah satu data pemesanan dan menekan detail 
3. Menekan tombol konfirmasi 
Expected Result Aplikasi memperlihatkan pesan success 
Result Aplikasi memperlihatkan pesan success 





N. Pengujian Validasi Logout 
Pada tabel 6.44 menggambarkan pengujian validasi Logout dimulai dengan 
nama kasus uji, prosedur, hasil yang diinginkan, hasil yang diperoleh dan 
validitasnya 
Tabel 6.44 Pengujian Validasi Logout 
OBS-F-A-14: Logout 
Kode Kebutuhan OBS-F-A-14 
Nama Kasus Uji Logout  
Prosedur  1. Menekan menu user 
2. Menekan tombol logout 
Expected Result  Berhasil keluar dari sistem 
Result  Berhasil keluar dari sistem 
Status  Valid  
 
6.1.3.3 Kebutuhan Non-Fungsional 
1. Pengujian Validasi Compability Website 
Pengujian compability dilaksanakan dengan menguji sistem yang dibuat 
dengan menggunakan browser yang berbeda, browser yang biasa dipakai oleh 
pengguna saat melaksanakan aplikasi berbasis web. Dalam hal ini, pengujian 
dijalankan menggunakan aplikasi browser Mozilla firefox dan Google Chrome. 
Hasil pengujian validasi compability ditunjukan pada tabel 6.45 di bawah ini: 
 Tabel 6.45 Pengujian Validasi Compability Website 
No JenisaBrowser yang Digunakan Status  
1.  Mozilla Firefox Valid   
2.  Google Chrome Valid   
 
2. Pengujian Validasi Compability Android 
Pengujian compatibility dilakukan dengan menguji sistem yang dibangun di 
beberapa versi android yang tersedia. Dalam hal ini dilakukan pengujian 
menggunakan android versi 6 dan 9. Hasil pengujian compatibility dapat 
diperhatikan dalam tabel 6.46 
 Tabel 6.46 Pengujian Validasi Compability Android 
No Jenis Android yang Digunakan Status  
1.  Android Versi 6 Valid  




6.2 Analisis Hasil Pengujian  
6.2.1 Pengujian Unit 
Analisis hasil pengujian unit dari tiga buah sampel uji yang di ujikan, ketiga uji 
tersebut menggunakan whitebox testing dengan teknik pengujian basis path 
testing. Kasus uji pertama yaitu update panen menghasilkan 6 independent path 
yang menjadi dasar prosedur uji, hasilnya valid 100%. Kasus uji kedua yaitu 
pemesanan ikan lele menghasilkan 5 independen path, hasil prosedur ujinya 100% 
valid. Kasus uji ketiga yaitu mengubah biodata menghasilkan 8 independent path, 
hasil prosedur ujinya 100% valid. Jadi dari ketiga pengujian tersebut dihasilkan 
status valid 100%. 
6.2.2 Pengujian Integrasi 
Pengujian integrasi dilaksanakan menggunakan 3 kasus uji dan dari 3 kasus uji 
tersebut terjadi interaksi dari 6 kelas. Berdasarkan 3 kasus uji tersebut dihasilkan 
status 100% valid. 
6.2.3 Pengujian Validasi 
Pengujian validasi dilakukan kepada 20 kebutuhan dari web dan 14 kebutuhan 
dari android. Hasil dari pengujian tersebut di dapatkan bahwa dari 20 kebutuhan 
web, menghasilkan nilai 100% valid. Sedangkan untuk android, dari 14 kebutuhan 
yang di ujikan, 50% nilai valid dan 50% nilai tidak valid. Hal ini disebabkan karena 
dalam proses implementasi program terjadi perubahan pada peraturan google 
service yang menyebabkan beberapa kebutuhan yang awalnya menggunakan 
layanan google berupa google maps menjadi tidak bisa digunakan. 
Sedangkan untuk kebutuhan non-fungsional yang menggunakan pengujian 
compability untuk web didapatkan nilai 100% valid, dan untuk pengujian 




BAB 7 PENUTUP 
Pada bab ini, dilakukan penarikan kesimpulan dari tahap analisis hingga tahap 
pengujian sistem. Berdasarkan latar belakang masalah,  landasan  pustaka  yang  
membahas  metode  yang  di gunakan. Selain  penarikan  kesimpulan,  juga 
dituliskan saran dari penelitian ini. Penjabaran  saran  dilakukan untuk mengetahui 
kesalahan maupun kekurangan, yang terjadi, sehingga bisa digunakan penelitian 
selanjutnya yang dilakukan untuk mengembangkan ataupun melakukan 
perbaikan. 
7.1 Kesimpulan  
Berdasarkan hasil penelitian yang dilaksanakan sesuai dengan metode yang 
telah dijelaskan,  maka ditarik kesimpulan berikut: 
1. Dalam proses analisis kebutuhan dalam sistem pada Pengembangan Sistem 
Informasi Distribusi Budidaya Ikan Lele, rangkaian yang dilakukan yakni, 
menjelaskan gambaran umum sistem yang selanjutnya didapatkan 5 orang 
aktor serta 20 kebutuhan fungsional untuk website dan 14 kebutuhan 
fungsional untuk android serta 1 kebutuhan non fungsional. Setiap kebutuhan 
fungsional dimodelkan kedalam use case diagram dan use case scenario.  
2. Proses perancangan sistem pada Pengembangan Sistem Informasi Distribusi 
Budidaya Ikan Lele dilaksanakan berdasarkan pemodelan kebutuhan yang 
telah diidentifikasi sebelumnya. Dalam menjabarkan interaksi antar 
komponen sistem dan aktor, dilakukan dengan menggunakan sequence 
diagram. Perancangan pemodelan pada sistem ini juga mempergunakan class 
diagram, perancangan komponen, perancangan basis data dan perancangan 
antar muka. Class diagram dipakai untuk menjabarkan kelas-kelas  yang  
berinteraksi  dalam suatu sistem. Pada  perancangan  komponen, dibuat tiga  
algoritma yang merupakan fungsi utama yang  membentuk sistem.  Pada basis 
data menghasilkan Physical Data Model. Pengembangan sistem juga 
menyediakan halaman utama yang membentuk sistem, dan semua fungsi juga 
dilakukan dalam tahap desain perancangan antarmuka yang membuat 
halaman utama sistem. 
3. Implementasi dalam Pengembangan Sistem Informasi Distribusi Budidaya 
Ikan Lele dilakukan  dengan  memakai  pemrogramman  php, html, javascript  
selaras dengan bahasa pengembangan  web, sistem android menggunakan 
bahasa pemrograman java. Implementasi juga menciptakan implementasi 
antarmuka serta implementasi basis data di tampilkan dalam bentuk physical 
data model.  
4. Proses pengujian dibuat dengan memakai beberapa taktik pengujian yaitu 
pengujian unit, pengujian integrasi, dan pengujian validasi.   Pengujian unit 
dalam pengujian ini dijalankan terhadap 3 fungsi utama yang menyusun 
sistem dan menghasilkan status valid untuk setiap kasus uji.   Pengujian 




fungsional dan memberikan status valid sebesar 80% yang  berarti beberapa 
fungsi tidak berjalan dengan benar. 
7.2 Saran 
Dalam Pengembangan Sistem Informasi Distribusi Budidaya Ikan Lele yang 
dilakukan pada penelitian ini tentunya masih memiliki beberapa kekurangan,  
maka saran untuk pengembangan selanjutnya sebagai berikut: 
1. Model grafik atau diagram dapat diperbaiki menjadi lebih menarik dan lebih 
informatif. Hal ini membuat lebih mudah untuk mengumpulkan lebih banyak 
informasi atau memantau dan menyesuaikan eksekusi strategi.  
2. Bisa dilakukan usability testing untuk lebih meningkatkan kenyamanan user 
dalam menggunakan sistem. 
3. Adanya penambahan fitur untuk melacak keberadaan dari pengguna driver 
sehingga akan mudah dalam melakukan pengawasan dari driver. 
4. Menggunakan layanan alternatif yang dapat menyediakan layanan setara 
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LAMPIRAN DAFTAR PERTANYAAN WAWANCARA 
1. Bisa jelaskan mengenai proses distribusi ikan lelenya? 
Distribusi ikan lele yang ada saat ini terjadi, peternak lele menjual ikan 
lele kepada tengkulak pertama atau bisa juga disebut tengkulak plasma. Trus 
dari tengkulak pertama itu biasanya dibeli oleh tengkulak kedua atau disebut 
tengkulak inti. Tengkulak inti inilah yang menjual ikan lele ke pasar. Lalu dari 
pasar dijual ikan lelenya ke rumah makan. Dari panjangnya rantai distribusi itu 
membuat harga ikan menjadi lebih mahal. Terkadang harga dari tengkulak 
ditentukan semaunya, tidak ada harga pasti. Nah itu yang bikin peternak lele 
tidak terlalu banyak mendapatkan untung dan juga dari rumah makan dapat 
harga ikannnya jadi tinggi. 
2. Bagaimana rencana distribusi yang anda lakukan? 
Rencananya dengan cara memutus rantai distribusinya, jadi dari peternak 
lele diterima oleh saya sebagai pengepul. Lalu dari saya sendiri akan 
melakukan standarisasi pakan ikan lele, soalnya dari peternak ikan lele 
terkadang membuat kolam ikannya dibawah kandang ayam, jadi makanannya 
dari kotoran ayam. Nah makanya saya lakukan standarisasi pakan selama 
kurang lebih 2 minggu. Untuk rumah makan bisa beli dari saya, jenis 
ukurannya ada 3, kecil, sedang, dan besar. 
3. Kendala yang terjadi selama proses tersebut apa saja? 
Jadi dari rencana tersebut saya memikirkan, kalau dengan cara begitu 
jadinya saya harus melakukan survey dulu ke peternak lele, dari survey itu 
saya jadi tau lokasi dari peternak lele dan jumlah kolamnya. Terkadang saya 
tidak bisa melakukan survey terlebih dahulu soalnya dari saya juga ada 
kesibukan permintaan pemesanan ikan lele dari rumah makan. Makanya saya 
jadi kewalahan menghadapi peternak lele dan rumah makan. Saya inginnya 
juga punya data dari setiap transaksi, biar kedepannya bisa dijadikan bahan 
untuk perkembangan distribusi ini lebih lanjut. 
4. Rencana untuk mengatasi kendala tersebut bagaimana ya? 
Nah saya ingin kedepannya saya tidak perlu untuk melakukan survey 
bolak-balik ke peternak lele, saya ingin menugaskan menugaskan kurir untuk 
menjemput ikan lele ketika panen ataupun ketika ada pesanan ikan lele dapat 
mengantarkan pesanannya. Trus biar lebih memudahkan juga, saya ingin 
dibuatkan aplikasi untuk rumah makan dan peternak lele, jadi peternak lele 
bisa melakukan menjadwalkan waktu panen ikan lele dan rumah makan bisa 
melakukan pemesanan ikan. Untuk saya sendiri juga pengen ada aplikasi 
untuk memantau data dari peternak lele dan rumah makan. Si kurir kalo bisa 
juga punya aplikasi sendiri, jadi misal saya tugaskan dari aplikasi saya maka 
dia bisa tau dan langsung menuju tempat tujuan. 
5. Apa saja yang dilakukan peternak lele dari aplikasi tersebut? 
Kalo untuk peternak lele seperti yang saya katakan tadi, dia bisa 
melakukan penjadwalan ikan lele, jadi misal minggu depan peternak lele mau 




panen ikan lelenya juga jadi biar tau berat panennya berapa. Kalo bisa juga 
melihat harga beli ikan lele yang kami tawarkan. 
6. Untuk rumah makan dari aplikasi tersebut harus bisa apa? 
Hampir sama kayak peternak lele, jadi rumah makan bisa pesan ikan lele 
kepada kami melalui aplikasi dan bisa melihat harga jual ikan lele yang kami 
pasang. 
7. Kurir itu tugasnya apa saja ya? 
Saya pengen ketika permintaan panen ikan atau pemesanan ikan, saya 
dapat memilih kurir yang ditugaskan untuk mengantar permintaan. Jadi dari 
aplikasi itu kurir bisa tau dia diberi tugas untuk mengantar ke siapa dan 
kemana. Jadinya lebih mudah semisal dalam satu kali perjalanan kurir bisa 
mampir ke beberapa tempat. 
8. Selain memantau data, apa lagi yang anda ingin aplikasi lakukan? 
Dari saya sendiri inginnya memantau data sudah pasti ada, dari mulai 
lihat siapa saja yang mendaftar dan melakukan permitaan panen maupun 
pemesanan. Trus untuk perubahan harga ikan lele bisa saya atur juga dari 
aplikasi itu. Sama kalau misal saya ada driver tambahan bisa saya daftarkan 
ke sistem  
9. Apakah aplikasi ini akan dikembangkan suatu saat nanti? 
Untuk sementara belum ada kepikiran untuk kedepannya seperti apa, 
tapi yang jelas saya ingin aplikasi ini terpakai dulu oleh rumah makan dan 
peternak lele. 
10. Adakah hal lain yang ingin ada di aplikasi tersebut? 
Kalo dari saya sendiri, kayaknya perlu grafik untuk melihat perkembangan 
dari permintaan ikan lele. Dan kalo untuk peternak lele, rumah makan dan 
kurir lebih ke misal mereka ingin melakukan perubahan data pribadi begitu. 
 
 
 
